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SÓLO LA REALIDAD ES MÁS REAL. 


y Y simo lo crees, mira este globo. Si sientes la irresistible tentación de explotarlo es porque ha sido impreso utilizando 


7 el sistema de inyección de tinta más avanzado disponible: la revolucionaria tecnología de precisión HP PhotoREt de 

Hewlett-Packard, que permite a nuestras impresoras colocar hasta 16 gotas de tinta en cada punto microscópico. Todo ello 
con la mayor rapidez, para que antes de darte cuenta consigas los mejores resultados en todas tus impresiones. Así que, por 
mucha prisa que tengas, siempre podrás obtener magníficas imágenes fotográficas. Imágenes tan reales como la vida misma. 


IMPRESORAS HP DESKJET 


con tecnología HP PhotoREt Ur orcas 


Expanding Possibilities 


e ditWrial 


pesar de tratarse de una herramienta desti- 

nada, en principio, a un entorno profesio- 

nal, Microsoft Office, en cualquiera de sus 
variantes, ha tenido una gran repercusión entre los 
usuarios finales, La gran mayoría de usuarios, por no 
decir todos, tiene en casa una copia de esta popular 
suite. Los trabajos caseros más elementales como 
pueda ser la realización de trabajos para la Facultad, 
llevar las cuentas de la casa de una forma sencilla o 
disponer de una base de datos con los libros o las películas de vídeo, se pueden realizar 
con «Word», «Excel» O «Access», por poner algunos ejemplos. Aún así, resulta com 
plejo encontrar a usuarios que utilizan estos programas que comprendan y dominen las 
diferentes opciones que trae el software, En la mayoría de los casos. se comprenden las 
características más básicas, pero se olvidan de otras posibilidades muy útiles que po 
drían mejorar los trabajos. Y eso es precisamente lo que tratamos de solucionar este 
mes. Para ello hemos preparado un completo informe en el que encontraréis los cien 
mejores trucos para cada una de las ocho herramientas que se incluyen con Office 2000 
Con una detallada explicación apoyada con imágenes que recogen paso a paso las accio- 
nes a realizar en cada caso, es posible dominar características de los programas que para 
muchos son desconocidas bien por su novedad en esta versión, o bien porque nunca las 
habían descubierto en ediciones anteriores. Y es que esta versión 2000 de Office es sin 
duda una herramienta de trabajo imprescindible, tanto por sus posibilidades como por 
la facilidad de manejo 
Y ya que hablamos del 2000, no podíamos dejar pasar de largo Otro tema de actualidad. El 
llamado Efecto 2000 está a la vuelta de la esquina, como quien dice. En diversos medios 
de comunicación hemos tenido la oportunidad de comprobar la preocupación existente por 
parte de la administración cuando cambiemos de año dentro de escasos meses 
Centrados en nuestro caso en el PC, analizamos en un completo reportaje lo que nos 
podemos encontrar los usuarios de ordenador cuando cambie el milenio. Todos los pro 
blemas que se pueden presentar, la forma de solucionar los más comunes y tener cono- 
cimiento de las posibles consecuencias si no tomamos cartas en el asunto, son los tres 
puntos sobre los que se apoya dicho artículo. 
Por último, y a un nivel más nacional, os contamos lo que aconteció a finales del pasa- 
do mes de julio en San Sebastián, durante la celebración de la séptima edición de la, ya 
tradicional, Euskal Party. A ella acudieron cientos de personas de todos los rincones de 
España, bien para jugar en red a diversos programas, bien para participar en los dife- 
rentes concursos de música, animación y demos que allí tuvieron lugar, y de los que en 
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reproducción por cualquier 
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contenidos de esta 
publicación, en todo o er 
parte, sin permiso del editor 
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operativo de Microsoft, al que analizame 
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conocidas pos la mayonta que merece la pena descubrir. Esa es precisamente la 
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1180. 


Las noticias más destacadas que 
han acontecido en los últimos días 
se encuentran recogidas en estas 
páginas. Nuevos periféricos. ver 
siones nuevas de software ya cono- 
cido o la aparición de otros progra- 
mas, acontecimientos en Internet y 
en definitiva, todo aquello que es 
necesario saber para estar al día 
dentro del sector informático, 
Además, también se incluye la 
Opinión del “usuario inconforme”, 
con su sentido del humor tan espe- 
cial que le ha permitido que 
muchos usuarios se sientan plena- 
mente identificados 


Informe. 


Microsoft Office es una herramienta que se encuen- 

tra en la práctica totalidad de los hogares. Bien sea 
para escribir cartas O trabajos de clase. llevar la con- 
tabilidad o disponer de una base de datos con los 
libros que tenemos en la bilbioteca. se ha convertido 
en un producto indispensable para cualquier usuario. 
Sin embargo, no todo el mundo conoce las enormes 
posibilidades de esta herramienta, por lo que hemos 
preparado este informe que contiene los mejores trucos 
para sacar cl máximo rendimiento a la última versión. 


Alta densidad 


ACTUALIDAD 
MPA Libros 


Sección fundamental para conocer las 


últimas novedades aparecidas en el 
mercado dentro del sector editorial 


Guía actualizada de 
compras 


l 
52 páginas conveni- q% ra 
/ 


das en la mejor 
herramienta para el 
usuario que desca 
ampliar el ordena 
dor o comprarse 
uno nuevo. Además 
de los precios de cada producto se 
incluye información de utilidad a la 
hora de adquirir un producto nuevo 


En el CD-ROM de este mes hemos recogido los mejores trabajos que se 
pudieron ver en la reciente Euskal Party 7, además de una recopilación de 
programas para detectar errores frente al llamado Efecto 2000. El segundo 


CD. por su parte, es una aplicación sobre el cuerpo humano en 3D, que debe- 


rá verse con las gafas especiales que regalamos. 


En esta sección hacemos un repaso al sistema 


a sus opciones. Este mes contamos con una serie de trucus pera mejorar la 


praductirs “ad delane del ordenador 


funcion de 


esta uecr 


Los programas tienen Siempre opciones 


cultas o poco 


on, encargada de mostrar la forma de sacar partido a los 


úlimos programas apurecidos en el mercado 


La creacion de tablas de contenido e índices con 


«Word» es el tema del mes. Señalamos paso a paso cómo realizar estas dos 


formas de presentación de dato 


programes de dueño « 


más conocido de todos. +»Photoshup» 
forma de crea: diferentes tipus de marcus: desde la forma de hacer un recorte 


m el proc 


tibtener el máximo rendimiento de los 
4 objervo principal en este caso. Seguimos tratando el 
on el que este mes aprenderemos la 


hasta la creación de 1u borde irmegular pasando por uno moderno 


a fondo para sacar todo el rendiminto 


ador más famoso de la historia 


ES TENER 


| 
MEYA Reportaje. E | 

En San Sebastián se desarrolló a finales del pasado mes de julio la Euskal 
Party 7. Una reunión en la que los “demosceners” más conocidos y famosos 
de nuestro país y algunos extranjeros pudieron mostrar sus creaciones y com 
petir en los diferentes concursos 
que se organizaron. En el interior 
del Velódromo de Anoeta se pudo 
disfrutar, además, de emocionantes 
partidas en red con diferentes jue- 
gos. Nosotros estuvimos allí y ahora 
contamos en estas páginas lo que 
pudimos ver. Además, en el CD- 
ROM de demos se ha incluido una 
selección de los mejores trabajos 


10] A examen 
Dentro de estas páginas se encuen- 
tran los últimos programas apare- 
cidos en el mercado. De ellos, des- 
tacamos este mes dos por encima 
del resto. Por un lado, «CTP 1.2», 
una utilidad para construir dibujos 
animados con calidad profesional. 
Y por otro, una versión en caste 
llano de Linux, relativamente sen- 
cilla de instalar y con muchas 
posibilidades. 


50 CTP 1.2 

62 Data Plastic 

64 Panda Antivirus Global 
65 MasterClips 1000001 
56 Linux SuSE 6.1 

68 Check 2000 PC Deluxe 


sl 
pl 
. 
Conectarse a Internet es una tarea relativamente senci 
lla, pero que puede dar algunos problemas. especialmente a persoras ¿on pota 
experiencia en el campo de la informática de redes. Acciones como configurar 
la cuenta POP3, indicar las direcciones DNS vu establecer un servidor Prisa . 
puede suponer una dificultad pa 
ra el usuario a la hora de conec o 
tarse a la gran Red complicado 
de superar. Para solucionarlo. e A 
te mes contamos con la mejor 
guía para conectarse a Internet ' 
Desde la instalación del mudem » 
hasta la configuración de la cuen ' 
ta y de los programas de navega ) Mestage Sega. ' 
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ción y correo electrónico. todo 
está explicado con claridad y con 
todo lujo de detalles. Junto con 
ello, también incluimos un lista 
do con los prove ¿dores más inte 


resantes de cara al usuario 


[MAPCmanía 


| todos ellos con capacidades superiores a los 7 Gigas. La mejor herramienta para saber qué 
disco comprar si alguien está pensando en actualizar el equipo o adquirir uno nuevo 


Reportaje. 
Quedan tan sólo unas semanas para que suframos, 
en la mayoría de los casos, el denominado Efecto 
2000. Un problema que afecta a los ordenadores de 
una forma muy especial cuando no están prepara 
dos para el cambio de fecha con el que entraremos 
, en el nuevo milenio. Y que al contrario de lo que 
muchos piensan, no afectará únicamente a las 
empresas, sino que los usuarios domésticos tam 


bién sufrirán las consecuencias al dejar de funcionar correctamente sus máquinas. En este repor- 
taje mostramos los posibles problemas y soluciones con las que el usuario se puede encontrar. 


1 Cibermanía 

Encontrar en Internet lo que estamos buscando es, en ocasiones, bastante 
complejo, Para facilitar la vida al internauta, hemos preparado diez pági 
nas con cerca de 80 direcciones clasificadas por temas. Con ellas, espera- 
mos que resulte más sencillo obtener los contenidos que sean necesarios 


La funcionalidad del lenguaje Java se muestra 


con las AP] que posec. Y este es precisamente el tema del artículo de este 


mes, pues disponen de unas posibilidades prácticamente infinitas 


218) Una vez que los ficheros MP? se han convenido en 


un estándar en el mundo musical, se imponen ahora los programas que 
permiten grabar este tipo de ficheros además de reproducirlos. Conocido 


como Jukebox. este mes analizamos el llamado RealPlaye: 


: El juego Mente Maestra sigue siendo el protagonista este mes. en esta oca 


sión para mostrarnos las posibilidades de las barras de desplazamiento 


PFZA Hacemos un alto en el camino del análisis de virus 
| de forma específica para centrarnos en un tema tan interesante como serio 
los virus de IRC que amenazan el mundo de los chat 


226. La creación de mundos se basa en objetos y 


grupos que se controlan desde el World Editor que analizamos este mes 


El disco duro es uno de los elementos más importan- 
tes del ordenador. Y máxime en este momento, en el 
que los programas ocupan cada vez mayor espacio, y 
es difícil encontrar software que al ser instalado 
ocupe menos de unos cientos de megas. Además, los 
tiempos de acceso juegan igualmente un papel fun- 
damental, pues de ellos dependen en buena medida 
el rendimiento global del sistema. En esta comparati 
va mostramos los últimos modelos de los fabricantes 
más importantes como IBM, Seagate o Maxtor, 


4 Expansión 
El hardware también es protago- 
nista en nuestras páginas. Por 
orden de aparición, un ordenador 
personal de última generación, 


un escáner de buenas prestacio 
nes, una cámara digital con la 
calidad de Nikon, un monitor 
plano TFT de 15 pulgadas, una 
impresora de HP, un portátil con 
reproductor de DVD, una placa 
base, un ratón diseñado para los 
juegos. una cámara de videocon 


ferencia y un lector de 40X 


Pacific DVD Ultra 
72 Boeder 9600C 36 Bits 
Nikon Coolpix 700 
74 TFT LCD Princeton DPP560 
75 HP DeskJet 610C 
76 Infinity Systems Airis 9900 
78 Placa DFI PW65-D 
78 Logitech WingMan Gaming Mouse 
80 AVerMedia Cam-Guard 
80 UltraPlex 40max 


El fenómeno de la reflexión está presente en nuestra 
vidas en todo momento. Desde espejos hasta el agua, pasando por las carro 
cerías de los coches. por ejemplo Algo que podemos emplear en la ercación de 


nuestras “dem 4 dar sf un toque de profesionalidad 


El lenguaje MAXSeript sigue siendo objeto de estu- 
dio. centrándonos en esta ocasion en los aspectos teóricos básicos tales como el 
empleo de la sentencia CASE, el funcionamiento de los ARRAYS o la defin: 
ción y uso de funciones, entre otras cosas. También comentamos la forma de 


incluir ropa con «Poser» y analizamos «Uvpow », un añadido de gran utilidad 


nreal» vuelve a estas paginas. en esta ocasión con 
motivo del análisis de algunos mapas para el juego que encontramos en Planet 
Nali. entre los que se incluyen algunos de los mejores existentes actualmente 


pura este grandioso juego de GT Interactive 


El análisis de Fear. una herramienta que hac 


posible cambiar las características de cualquier unidad. permitiendo incluso la 


| posibilidad de crear una unidad juego a «Myth 11 
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Cuando el formato MP3 está en un momento 
más que dulce de expansión y popularidad, 
Microsoft no podía quedarse atrás. Por ello ha 
desarrollado su propio método de compresión de 
audio, denominado MS Audio 4.0. Con él, el 
gigante de la informática pretende adentrarse en 
un apartado en el que claramente se ha quedado 
retrasado, pero que a tenor de las características, 
estamos convencidos que recuperará el terreno 
en menos tiempo del imaginado 


Infografía. 
La muestra de arte multimedia y nuevas tecnolo 
gías que se realiza cada año en Florencia ha 
depurado grandes sorpresas y primicias. Entre 
ellas, señalamos la presentación intemacional 
del Centro de las Culturas de Córdoba, en lo que 
es el primer centro cultural interactivo creado en 
España y la presentación de Tracking On the 
Net, la instalación estrella de la Art Gallery de 
la muestra «Siggraph 99». 


Metaformática 


El tema de este mes se centra en las “conversa- 
ciones racionales” que podemos mantener con 

las máquinas. En esta ocasión nos centramos en 
diversos programas con los que podemos hablar 
a través de Internet, de los que mostramos algu- 
nos ejemplos y os invitamos a que probéis para 
conocer más sobre la Inteligencia Artificial. 


Lo último 
La sección preferida por los amantes de las últimas 
tecnologías cuenta este mes con seis productos que 
harán las delicias de los mismos: un reproductor 
de MiniDisc que recuerda al Halcón Milenario, un 
depertador que cuenta con sonidos de la naturaleza 
para realizar su cometido, un teléfono inalámbrico 
digital para la casa, un reproductor portátil de 
ficheros MP3, un “busca” que recibe mensajes 
desde el PC y el ratón de Microsoft del 2000. 


ENTRETENIMIENTO 


ral Consulta y divulgación. Variedad es la palabra HB a 

| que mejor define la sección este mes. Encontramos desde un . NG L ES 
programa para aprender a hablar en inglés de forma sencilla con 
la ayuda de su reconocedor de pronunciación hasta la obra de 
Fernando de Rojas en CD-ROM, pasando por dos programas 
educativos, una aplicación para calcular rutas de viaje a través 
de Europa u otra para aprender matemáticas 


EN 
EN 


242 Hablemos Inglés 7 
243 La Magia de las Letras 
244 La Celestina 


246 El Pequeño Freakstein 
248 Route Compact 99 
250 Matemáticas 2? BUP 


Juegos 


Previews. Las primeras impresiones de seis juegos que suponen algunos de los lanzamientos 
más esperados a la vuelta de las vacaciones se encuentran recogidas en estas páginas. Títulos de gran cali- 
dad como son «Rayman 2: The Great Escape», «Heavy Gear Il», «Driver», «Ultimate Golf», «Unreal 
Toumament» y «Tiberian Sun». De ellos, quizás por lo esperado de su lanzamiento, el más interesante sea 
el último. aunque todos aparentan tener una gran calidad, 


Pantalla abierta 


Aunque el verano está llegando a su fin, todavía quedan algunos días de diversión. Y nada mejor que los 
mejores juegos del mercado para disfrutar de verdad. De entre ellos, destacamos dos. En primer lugar 
«Shadow Man», el esperado título de Acclaim que ha cubierto totalmente las expectativas que teníamos 
depositadas en él. Y por otro, «DiscWorld Noir». la aventura 3D basada en las novelas de Terry Pratchett. 


266 Carnivores 

267 Juego de acción Bichos 
268 Ancient Conquest 

269 Redline 


256 Shadow Man 

258 DiscWorld Noir 

259 Las Vírgenes de Iskar 
260 F-22 Lightning 3 


261 Crónicas de la Luna Negra 
262 Birth of Federation 
264 Ara 

265 Bunghole in One 


0 Trucos. Juegos como «Dungeon Keeper 2», «La Amenaza Fantasma», «Descent 3», «TA: 
Kingdoms» o «Midtown Madness» ya no tendrán secretos para el jugador gracias a nuestros trucos. 


Consultorio. Las dudas de los juegos que más gustan resueltas por nuestro elenco de expertos, 
que están siempre atentos a los problemas que plantean los programas favoritos del mercado, 


FEEDBACK 


Cartas al director Concurso ficheros musicales 
Los comentarios y críticas que los lectores ; ] 
nos hacen llegar cada mes. Consultorio técnico 

Ganadores concursos 
Los ganadores de los cuatro concursos propuestos 


por la revista el pasado mes de julio. 


78) Más información 


Directorio actualizado con las direcciones y 
teléfonos de las empresas más importantes. 


Y Pixel a pixel. Concurso de diseño 
gráfico en el que cualquiera puede participar. 


«Gran concurso 
Este mes sorteamos 10 unidades lectoras de 
DVD «DV-MAX>» entre aquellos lectores que 
envíen el cupón de participación. 


Absolutamente Innovador 


Millenntum 6400 la nueva gama de aceleradores gráficos de sites prestacionea para el juego 30 


Máxima Velocidad Máxima Nitidez Máxima Versatilidad 
> Prestaciones 3D, 2D y video sin rival > Máximo realismo 3D mediante > Función DualHead Display, soporta 2 
> El único procesador gráfico con bus Dual Si dd bi ver IS con: 8 sala 
de 256 bits pping tarjeta 
8 > Z-buffer, texturas y trazado de color a > La única tarjeta que soporta 
Ón AGP O M . z - 
> LA ia S y1593300 32 bits, Color de Calidad Vibrante VEQ 8 combinaciones de pantallas RGB, TV 
de memoria ; : 
' > Convertidor D/A UltraSharp a 300 o y Flat Panel, incluyendo salida a TV 
> Capaz de alcanzar 2048 x 1536 a 60 fps 360 MHz, imágenes sin parpadeo > Mantiene resoluciones y refrescos de 


en juegos 3D como Forsaken” 


pantalla independientes para la salida 
de TV sin parpadeo 


" 


6400 


Función 3D Una sola tarjeta AGP soporta 
“Envirónment-Mapped Bump Mapping” dos monitores independientes 


Matrox Millennium Gá400. Una sola tarjeta. Infinitas posibilidades. 


MITROL matrox 
www.mitrol.es www.matrox.com/mga 
Madrid 91/518 04 95 Barna 93/215 02 30 
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donde puedas 
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SYSTEM IMAGINE 
CREATIVA 
Procesador Intel” Pentium” IM 

Intel” 440BX AGPset 

512k Caché Incluida 

DIMM 128MB SDRAM 100MHZ 

Disco Duro 8,4 GB Fujitsu ULTRA DMA 
VGA 20/30 Creative Blaster Riva TNT2 
Monitor 17" Digital 1280x1024 

CD ROM x48 Creative 

SoundBlaster LIVE 1024 

Alt, Creative Four Point Surround 
(Subwoffer 320W + 4 satélites) 

Fax Modem SUPRA 56k Interno 

Caja Semitower ATX 

Microfono de Sobremesa 

Tecdado PS2 Standard 

Ratón WHEEL MOUSE PS2 

Windows 98 CD / Antivirus Viruscan 


QUIM 


Eli SYSTEM ADVANCE 
MEDAJA 


Procesador Intel” Pentium“ IM 
Intel” 440BX AGPset 

512k Caché Incluida 

DIMM 64MB SDRAM 100MHZ 

Disco Duro 4,3 GB Fujitsu ULTRA DMA 
VGA ATI RAGE FURY 8MB SDRAM AGP 
Monitor LG 551-5201 15" 1024 

CD ROM x48 

SoundBlaster PC 128 

Altavoces 240W 

Caja Semitower ATX 

Micrófono de Sobremesa 

Teclado PS2 Standard 

Ratón Compatible PS2 

MicrosoHt Windows 98 CD 

Antivirus Viruscan 


Y si necesites un PC a medida ... 


fiTe lo hacemos!! 


PRECIOS YALIDOS EN FENINSULA Y BALEARES SALVO ERROR 


NSIDE Y PENTLIM SON MARCAS 


EL LOGOTI 


El SYSTEM UNLIMITED 


Procesador intel” Pentium” MI 
intel” 440BX AGPset 

512k Caché Incluida 

DIMM 128 MB SDRAM 100MHZ 

Disco Duro 8,4GB Fujitsu ULTRA DMA 
VGA ATI RAGE FURY 16MB SDRAM AGP 
Monitor 17” Digital NI LR 

CD ROM x48 

Caja Semitower ATX 

Sound Blaster LIVE 1024 

Altavoces 240W 

Microfono Sobremesa 

Teclado PS2 Standard 

Ratón Compatible PS2 

Microsott Windows 98 CD 

Antivirus Viruscan 


9 173.900 mu 
> 275.900 nu 


El SYSTEM ADVANCE 


Procesador Intel” 


intel” 4401X AGPset 

DIMM 64 MB SDRAM 

Disco Duro 4,36B Fujitsu ULTRA DMA 
VGA ATI 3D CHARGER 4MB AGP 
Monitor 14” Digital MI LR 1024 
CD ROM x40 

Sound Blaster PCI 128 

Cala Semitower ATX 

Altavoces 100W 

Microfono Sobremesa 

Teclado PS2 Standard 

Ratón Compatible PS2 
Microsoft Windows 98 (D 
Antivirus Viruscan 
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Actualidad 


Acceso por huella digital 


Maxtor alcanza los 27 Gigas 


mrcg.maxtor. com 
e ada día, las compañías ofrecen 
nuevas unidades de almacenamien- 
to más potentes y con mayor capacidad 
Maxtor ha anunciado el nuevo Dia 
mondMax Plus 6800, que se convierte 
en la tercera generación de esta galardo- 
nada serie. Dicha serie cuenta con el 
nuevo disco de 27 Gigas como producto 
estrella, que incorpora las últimas tecno- 
logías dentro del mercado de los discos 
duros: 7.200 rpm, tiempo de búsqueda 
inferior a los 9 milisegundos, interfaz 
UltraDMA 66 y 2 Megas de memoria 
caché. Todo esto hace posible que el 
nuevo DiamondMax Plus 6800 alcance 
un alto nivel de rendimiento en el acceso a cualquier tipo de medio y de archivo de datos que antes solamente 
se podía obtener con unidades que trabajasen como servidores 
El precio estimado de venta a minoristas de esta nueva unidad de 27 Gigas es de 87.250 pesetas 


www hodak.com 

odak ha presentado la nueva DC 280, una cámara digital de 2 Megapixel, diseñada para profesiona- 

les y aficionados que combina un sensor CCD de 2,3 Megapixel con mayor capacidad de memoria. 
LA DC 280 capta imágenes de alta calidad de 
1760x1168 con suficiente detalle para conseguir 
impresiones de alta definición de 8x10 pulgadas. 
Su tarjeta de memoria Compact Flash de 20 Mb 
almacena entre 32 imágenes de alta resolución y 
245 de baja resolución, mientras que la conexión 
USB permite transmitir las imágenes de la cáma- 
ra al PC a una velocidad hasta diez veces supe- 
rior que una conexión de serie. Además, ofrece 
un zoom óptico de 2x de gran angular que se pue- 
de extender digitalmente hasta 6x. Su precio es 
de 164.900 pesetas (IVA incluido). 


Modelado de Nurbs para Windows 


www.rhing3d com gía basada en splines para crear objetos compuestos por 
M cNeel Europe ha presentado «Rhinoceros» (Rhí-. curvas Nurbs y superficies, en lugar de segmentos linea- 
no), uno de los mejores modeladores de Nurbs les y mallas poligonales. Su facilidad de uso y su bajo 


para Windows. «Rhinoce- 
ros» es una herramienta 
para el diseño conceptual 
y el modelado de todo tipo 
de objetos. Su tecnología 
proporciona la flexibilidad 
necesaria para modelar 
cualquier objeto, desde el 
casco de un barco hasta 
una pieza de joyería, 
monstruos, etc. «Rhino» 
combina la precisión del 
CAD tradicional con la 
flexibilidad de la tecnolo- 


E Pcmania 


coste hacen de este nuevo 
programa, el complemen- 
to ideal para multitud de 
programas de animación y 
renderizado. Ademá. los 
modelos creados con 
«Rhino» pueden animarse 
utilizando programas co- 
mo «3D Studio MAX», 
«Softimage» O «LightWa- 
ve 3D». Su precio es de 
123.957 Ptas., aunque 
existen descuentos para 
las licencias de educación. 


K ey Tronic ha lanzado al mercado un interesan- 
te teclado que incorpora un sistema de acceso 
basado en el reconocimiento de huellas dactilares. Se 
trata de un escáner de huellas compacto diseñado en 
dos variantes diferentes, uno de manera indepen- 
diente y otro incorporado a un teclado. Para que un 
usuario sea admitido en el PC, es necesario crear pre- 
viamente un archivo con sus datos. Es necesario 
ercar una plantilla codificada con la información bio- 
métrica del nuevo usuario de manera que cada vez 
que intente acceder al sistema, el software comprue- 
ba su huella con las almacenadas en la base de datos. 
El programa sólo almacena un valor numérico y no 
la imagen de la huella. lo que permite que la base de 
datos comprimida pueda llegar a ocupar 700 bytes. 


Acuerdo entre 
Microsoft y La Caixa 


icrosofit y La Caixa han suscrito un acuerdo 

de colaboración para el desarrollo conjunto de 
proyectos relacionados con contenidos multimedia y 
servicios financieros, así como de intermediación de 
pagos y comercio electrónico. Así, La Caixa aportará 
sus canales de distribución, especialmente los electró- 
nicos, mientras que Microsoft aportará sus propios ca- 
nales en las distintas modalidades. Entre las áreas de 
desarrollo conjunto destacan la dedicada a conjuntos 
multimedia, la prestación de servicios, servicios fi- 
nancieros, intermediación de pago y comercio elec- 
trónico. El acuerdo comprende otras áreas como la po- 
sibilidad de integrar el TPV virtual de La Caixa en 
Microsoft Site Server o la personalización de Micro- 
soft Internet Explorer 5 como producto propio de co- 
laboración incluyendo la página Web de La Caixa en 
los enlaces a Favoritos que aparecen por defecto. 


DVD alemán 


poe harmaint.com 

istribuido por Karma Componentes, llega a 

España una nueva unidad de DVD fabricada 
por Cyber Drive Technology. Gracias a su veloci- 
dad de 5x esta unidad alcanza una transferencia de 
datos de 6,75 Mb/s. Los CD-ROM son leídos a una 
velocidad de 24x y pueden alcanzar una velocidad 
de 3.6 Mbys. El precio de este nuevo modelo. total- 
mente compatible con los diferentes formatos de al- 
macenamiento, es de 14.500 pesetas, 
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Impresión 
“todo en un uno” 


MIO, AOTOX.£5 
X erox Corporation ha avanzado un 
paso más en el mercado de inyec- 
ción de tinta al presentar el primer dis- 
positivo multifunción de inyección de 
tinta de la compañía que utiliza un dise- 
ño plano. El equipo plano “todo en uno” 
en color Xerox WorkCentre Xi70c ofre- 
ce todas las características de una im- 
presora color/fotocopiadora/escáner y 
fax en un dispositivo compacto que ocu- 
pa menos espacio y con un precio real- 
mente competitivo: 136,500 + IVA. 

La DocuPrint C11 es una impresora 
color con calidad fotográfica y con una 
resolución de 1200x1200 ppp, que des- 
taca tanto en texto como en los gráficos 
acolor. Dado que la velocidad de impre- 
sión alcanza las 9 ppm en negro y $ ppm 
en color, esta impresora es idónea para 
todo tipo de trabajo, desde presentacio- 
nes y gráficos de empresa hasta fotogra- 
fías Web y papel personalizado. Su pre- 
cio es de 32,900 + IVA, 


O UM. es 


Tercera generación 


de Creative WebCa 


mms Compomaxhel 
DO 


sitivo posee un sensor capaz de capturar 


hasta 16.7 millones de colores y abarca una 


profundidad desde 7.6 cm hasta el infinito. 
Alcanza una velocidad de 30 fotogramas 


por segundo. Su precio es de 14.900 Ptas. 


Primera boutique 
virtual del automóvil 


wn. quadis es 

uadis ha puesto en Internet la pri- 

mera tienda on-line dedicada al 
mundo del motor. Esta Web (www.qua- 
dis.es) cuenta con los sistemas más 
avanzados y seguros de transacción 
comercial electrónica vía Internet. To- 
dos los datos introducidos se conside- 
ran confidenciales y las compras son 
gestionadas directamente por la entidad 
financiera. Es posible acceder a la bou- 
tique de marca donde se pueden encon- 
trar nombres como el de Ferrari o Mer- 
cedes y simplemente seleccionando el 
artículo se realiza la adquisición inme- 
diata. Entre los distintos complementos 
se pueden encontrar relojes, bolsas, fo- 
rros polares, paraguas y polos de las dis- 
tintas marcas de coches. 
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Telefónica 
desmiente la 
existencia de virus 


| pasado mes y ante las conti- 

nuas informaciones difundi- 
das en algunos medios alertando a 
los usuarios de teléfonos móviles 
sobre la posible transmisión de vi- 
rus, Telefónica manifestó en un co- 
municado que las informaciones 
carecían de cualquier fundamento 
técnico. Según Telefónica no existe 
ningún riesgo y además no ha reci- 
bido ninguna comunicación de sus 
clientes o usuarios sobre inciden- 
cias en este sentido. Por último, la 
compañía afirma que ni ella ni los 
fabricantes de móviles han confir- 
mado los rumores difundidos a tra- 
vés de Internet. 


MD ha comenzado la distribución de ORB de Castlewood, un medio de almacenamiento masivo extraíble de 3,5 pulgadas 


con capacidad para 2,2 Gigas. Su tasa de transferencia de hasta 12,2 Megas por segundo 


este tipo de dispositivos. por lo que ORB es apto para ví- 


deo digital. La nueva unidad destaca también por su alta 
fiabilidad con un nivel de fallos mejorado. Las unidades 
resistentes al magnetismo pueden albergar más de 3,5 ho- 
ras de audio o más de dos horas de vídeo. Estas unidades 
son los primeros sistemas de almacenamiento universal 
fabricados con tecnología de cabezales resistentes al 
magnetismo. Existen varios modelos diferentes: EIDE 
SCSI interno con un precio de 43.900 ptas. y el externo 
que cuesta 47.900 ptas. El cartucho se puede adquirir por 
7.900 ptas. Todos los precios llevan el IVA incluido. 


| 


es la más rápida del mercado en 
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(O Noticias de Corelclub.org 
Corelclub.org amplía su campo de 
actividad. Como bien es sabido el 
Club siempre ha centrado sus serví- 
cios en los productos gráficos de 
Corel Corporation, siendo su públi- 
co objetivo el colectivo de diseñado- 
res que emplean software de Corel 
Ahora ha diseñado un área especifi- 
ca para los productos ofimáticos., 


(O Nuevo site de Seat 
Coincidiendo con el lanzamiento de 
los nuevos Ibiza y Córdoba, Seat Es- 
paña ha renovado en la Red los 
Websites correspondientes a estos 
dos modelos. El site del nuevo Ibiza 
presenta un nuevo concepto en la 
comunicación publicitaria en Inter- 
net. No es un site extenso en infor- 
mación, ni complicado, sino muy di- 
námico y atractivo visualmente. 


O 0MS presenta 

dos nuevos productos 
QMS proporciona a los usuarios de 
Windows una nueva forma de abor- 
dar sus documentos en color, dando 
un paso más allá con la introducción 
de dos nuevas herramientas para la 
impresión en color, la impresora 
OMS Magicolor 2 Deskl aser Dú- 
plex y el escáner/copiadora digital 
OMS ScanCopier 200. 


O Las nuevas leyes 

La propiedad intelectual está más 
protegida. Así lo determina una nue- 
va sentencia judicial publicada el pa- 
sado 30 de junio y por la que el 
Juzgado de lo Penal 3 de A Coruña 
condena a Jesús Rico, Ana Clara 
Estévez, Manuel Gómez y José 
Carballo a las penas de cuatro me- 
ses de arresto, multa de 700.000 pe- 
setas e indemnizar a los titulares en 
algo más de un millón de pesetas 
por un delito de defraudación de la 
propiedad intelectual. 


€ Cobro por facturación 
telefónica 
Telelinea, empresa de creación y 
programación de servicios y pro- 
ductos “on line”, ha diseñado y re- 
gistrado Peaje. Este es el primer 
sistema de conectividad que permi- 
te más seguridad, más rapidez y 
cobro por facturación telefónica en 
la Red sin transacciones ni envio de 
datos bancarios. 


PCmania [JE] 


Actualidad 


o 

AOpen Computer anuncia su nueva 
placa madre AX6BC Pro Gold, gana- 
dora del premio “Best ot Computex” 
de 1999 en la exposición llevada a 
cabo en Taipei, El reconocimiento 

ha lanzado a esta tarjeta muy alto en 
el mercado, y en breve llegará a nues- 
tro país donde podrán comprobarse 
sus cualidades 


oc 

Centro Mail incorporará a su catálo- 
go de ordenadores el modelo Tecno- 
wave Start Celeron 500. Con una ve- 
locidad de 500 MHz, este nuevo 
modelo se ajusta perfectamente a las 
necesidades informáticas que exige 


el mercado de hoy en día. Es una con- 


figuración ideal para un ordenador 
doméstico en el que se podrá distru- 
tar de los últimos juegos del mercado 
y poner en práctica las últimas aplica- 
ciones sin ningún problema. 


o: 
24/7 España, la primera compañía eu- 
ropea de venta de publicidad en In- 
temet, anuncia la firma del contrato 
con Arterealidad para su representa- 
ción publicitaria, ampliando de esta 
forma su red española de Websites 
La compañía Arte Realidad (www.ar- 
terealidad.com) es la plataforma del 


mundo del arte y la cultura contempo- 


ránea en Internet 


Netscape, una subsidiaria de Ameri- 
ca Online, Inc, (NYSE:AOL), ha 
anunciado que Netscape Commmuni- 
cator está disponible en más idio- 
mas y plataformas que ningún otro 
software del mercado. Netscape 
Communicator está disponible en 
23 idiomas y para más de media do- 
cena de plataformas gracias a la ini- 
Ciativa conjunta de desarrollo entre 
IBM y Netscape 


o 


Banco Sabadell ha puesto en marcha 
un nuevo ámbito de servicio dirigido 
tanto a empresas, pymes o comer- 
cios como al consumidor final: la ins- 
talación del TPV Virtual (terminal pun- 
to de venta) en comercios con el 
objetivo de introducir el uso de Inter- 
net como nuevo canal de negocio. 


EAPCmanía 


Nace la biblioteca 
virtual Miguel 
de Cervantes 


a Universidad de Alicante aca- 

ba de crear la Biblioteca Vir- 
tual Miguel de Cervantes (cervantes- 
virtual.com) que ya se encuentra a 
disposición de los usuarios. Este es 
un nuevo proyecto realizado conjun- 
tamente por la Universidad de Ali 
cante, el Banco Santander Central 
Hispano y la Fundación Marcelino 
Botín, que aspira a convertirse, con 
la suma de todos los esfuerzos posi- 
bles. en uno de los mejores portales 
de índole cultural para el ámbito de 
la lengua castellana. Sus impulsores 
afirman que es un proyecto abierto a 
la colaboración de cuantas entidades 
deseen sumarse a su desarrollo. 

Este es, sin duda, el proyecto más 
ambicioso de digitalización de obras 
mmortales del patrimonio cultural 
español, de acceso gratuito que po- 
ne a disposición de todo el mundo 
la literatura clásica española. tanto 
para la comunidad científica como 
para el resto de población hispano- 
hablante y que se inicia con 2.000 
obras de cerca de 400 autores, en es- 
ta primera fase, y que se completará 
con más de 30.000 obras en un bre- 
ve plazo de tiempo. 

Esta nueva Biblioteca Virtual 
consiste en un fondo bibliográfico 
digital formado por los textos ínte- 
gros de obras clásicas de autores de 
todas las épocas, desde los Cronis- 
tas de las Indias hasta los movi- 
mientos modernistas. Con el fin de 
preservar para el futuro el patrimo- 
nio cultural hispano, esta nueva 
Web tiene previsto dar servicio gra- 
tuito a más de 400 millones de ha- 
bitantes hispanohablantes. 


Primera línea 


Carmageddon: 
The Death Race 2000 


armageddon» tiene una secuela desarrollada con un nuevo foco de 

atención prestado a la acción rápida y la completa inmersión en el 
ambiente virtual del propio juego. La misma agresividad, acción y sensa- 
ción de velocidad se ha unido a estas nuevas tecnologías para brindar una 
nueva experiencia en «Death Race 2000». Durante los últimos dos años, 
SCI ha estado trabajando en la nueva generación del citado engine y aho- 
ra permite que el juego funcione con el mismo hardware pero con una 
mayor resolución y calidad en el juego. 


Personal Broker 3 


ointSoft. la compañía de software de Antonio Cobas. presenta la tercera ver- 

sión de su producto «Personal Broker», programa de gestión de carteras de va- 
lores y análisis chartista. El interés suscitado por este innovador programa entre ban- 
cos y agencias de valores han llevado a PointSoft a estrechar acuerdos con 
Ibersecurities, Bankinter y Gaesco para la integración de Personal Broker con sus ser- 
vicios de contratación on-line a fin de potenciar la compraventa de valores a través de 
Intemet. Gracias a esta nueva opción el usuario podrá comprar y vender acciones y 
fondos en tiempo real y recibir el detalle de las transacciones directamente en su or 
denador de forma automática, actualizando instantáneamente su cartera de valores. 
Esta nueva herramienta está disponible, de forma gratuita, para los usuarios de «Per- 
sonal Broker», incorporándose a los programas ya vendidos cuando el usuario del 


programa actualiza los datos de bolsa a cierre de jornada. 


Fortissimo de Guillemot 
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axi Sound Fortissimo es la prime- 

ra tarjeta del mercado con acele- 
ración vía hardware (sin intervención de 
la CPU) de los últimos AP] DirectMusic 
de Microsoft para proporcionar un soni- 
do sin precedentes en los juegos. Si a esta 
característica se le suma el soporte para 
aceleración hardware de DirectSound 3D 
de Microsoft, EAX y Sensaura Interactive 
Positioning en 2 04 altavoces —A3D (en 
2 altavoces). tenemos la tarjeta más com- 
pleta del mercado español para juegos y 
aplicaciones multimedia. Maxi Sound 
Fortissimo se destaca de sus semejantes 
por la calidad de su conexionado digital: 
el formato óptico de su Entrada/Salida 


Ul NID 


rannet Digia 


Sound Board 
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SPDIF permite la conexión directa a tra- 
vés de fibra óptica a Minidisc. Calidad de 
grabación sin igual. 

Maxi Sound Fortissimo, gracias a la 
incorporación de la última tecnología de 
Yamaha, ofrece una calidad de sonido sin 
precedente. 676 instrumentos y 21 kits de 
batería MIDI con calidad profesional y 
compatibles con el estándar exclusivo Ya- 
maha XG, más potente y completo que el 
estándar GM/GS (más efectos, mayor 
control de parámetros a tiempo real...). 
Como siempre, Guillemot se coloca a la 
cabeza en lo que a calidad de sonido se 
refiere. No habrá tarjeta para los fanáti- 
cos del juego con tal calidad de sonido. 


la familia > 


MAS POTENTE 


de productos 


La familia de aceleradoras Voodoo 

Si necesita una tarjeta adicional, una actualización o 
simplemente desea disponer de la tecnología más rápida, 
siempre encontrará una solución Voodoo a su medida 


Voodoo3, V2 1000, Glide y el logotipo 3dfx son marcas comerciales o marcas registradas de 3dfx, Inc. en EE UU. y otros países autorizados. Imágenes de pantallas autorizadas. Todos los derechos reserva- 
dos Copyright 3dfx 1999 


Voodoo3 3500 TV 


La potencia que hemos conseguido no nos ha hecho conformarnos con la mejor 
tarjeta para juegos del mundo. Voodoo3 3500TV es todo un sistema de entrete- 
nimiento. Pone a su disposición la mejor calidad de imagen 3D y 2D pero, además, 
le ofrece la posibilidad de ver la televisión en su equipo en pantalla completa, 
crear y editar vídeos y grabar en estéreo. 

Además de una vertiginosa velocidad de juego de la que no podrá prescindir, la 
Voodo03 3500TV le ofrece todo un mundo de posibilidades. 


Ventana de TV ajustable Tecnología 3D y 2D más Captura y edición de vídeo 
avanzada del momento 


* 8 millones de triángulos por segundo 
+ 350 MHz de memoría RAMDAC o 
e Caja E/S para conexiones de vídeo y TV más sencillas 3 


Ya a la venta en su distribuidor más cercano 


www.3dfx.com 


Actualidad 


(O Naga, nuevo distribuidor 

de Lexmark 
La firma Naga, empresa lider en distri- 
bución informática en España, ha fir- 
mado un acuerdo con Lexmark para 
comercializar su nueva gama de im- 
presoras de inyección de tinta. Gra- 
cias a este acuerdo los clientes de 
Naga dispondrán de las tres nuevos 
modelos de Lexmark, los llamados 
Z11, Z31 y Z51 que destacan por ser 
los más rápidos de su clase. 


€ CompuMarket distribuye 

la cámara WebCam 3 
CompuMarket, mayorista español 
de productos informáticos, ha 
anunciado la distribución de Web- 
Cam 3, la nueva cámara de Creative 
para videoconferencia a través de 
Internet. Este producto, con cone- 
xión USB, permite, además, captu- 
rar, crear y enviar imagenes y vídeos 
a todo color, directamente desde el 
ordenador personal. 


£ A los mandos del volante 
Guillemot y Ferrari han anunciado la 
firma de un acuerdo de licencia a ni- 
vel mundial, que se traducirá en el lan- 
zamiento para el próximo otoño de 
una gema de accesorios para PC y 
consolas de Guillernot bajo el nombre 
y logo de Ferrari. 


O Web Mister Gadget 

El pasado día 18 de mayo ha “engro- 
sado las filas” de Internet la Web Mis- 
ter Gadget en el dominio 
http://www.mistergadget.com 

Esta página está dedicada a la venta 
mediante comercio electrónico de 
productos de seguridad dirigidos al 
consumidor final. La originalidad de 
esta tienda virtual reside en la selec- 
ción de los productos. 


O LegalSite.Net, nuevo 
Servicio Legal en Internet 
Ya está funcionando en Internet Le- 
galSite.net, un nuevo servicio de ca- 
rácter legal que ofrece a sus visitan- 
tes las consultas y documentos 
legales y administrativos de mayor 
utilización. Se trata de una iniciativa 
de un grupo de abogados y notarios 
de reconocido prestigio para acercar 
el mundo legal y administrativo, con 
documentos y consultas redactados 
en un lenguaje sencillo, al quehacer 
diario de particulares y empresas. 


anon lanza al mercado 

la Powershot ASO, la cá- 
mara digital megapixel (más 
de un millón de píxeles de re- 
solución) más pequeña del 
mundo, Es una cámara digital 
supercompacta, de espléndi- 
da calidad de imagen y con 
un nivel de digitalización de 
imagen sin precedentes. Está 
pensada para usuarios que de- 
sean integrar imágenes de al- 
ta resolución digital en sus 
trabajos y puede conectarse 


tanto a PC como a Mac. Con un cuerpo elegante y metálico, 
la Powershot AS0 aparece en el mercado con un objetivo 
zoom de 4.3-10.8 mm (equivalente a un 28-70 mm en foto- 
grafía convencional). Su excepcional luminosidad f 2,6-4.0 
permite al objetivo de la cámara capturar imágenes difíciles 


El modem de cable 


om21, un proveedor global líder en soluciones 
de comunicación para el mercado de acceso de 
banda ancha, ha anunciado su modem de cable para 
oficina ComPORTO 5000, una nueva incorporación 
a su familia de soluciones de acceso por banda an- 
cha. El modem de cable para oficina ComPORTO 
5000 se ha diseñado para que satisfaga las necesida- 
des de las pequeñas empresas, los teletrabajadores y 
los usuarios que utilizan varios PC en su domicilio. 
Ofrece alta velocidad, seguridad, capacidad multi- 
puerto LAN y conectividad Internet en una única So- 
lución modular. Com21 continúa aprovechando su 
sólida plataforma integrada de voz y datos para que 
los operadores de cable puedan satisfacer la deman- 
da, cada vez mayor. del mercado de la pequeña ofici- 
na y la oficina doméstica (Small Office/Home Office, 
SOHO). Com21 presentará el modem de cable para 
oficina ComPORTO 5000 en el stand n* 3912 de la 
próxima Exposición y Conferencia Cable *99 de la 
National Television Association, que se celebrará del 
14 al 16 de junio en Chicago, EE.UU. 
*El modem de cable para oficina distancia aún más 
a Com21 de nuestros competidores, ya que ofrece ca- 
racterísticas competitivas y de alto valor y funciona- 
lidad. Incluye un firewall integrado, funciones de red 
avanzadas, un concentrador Ethernet de 4 puertos y 
una ranura de expansión”, dijo Peter Fenner, presi- 
dente y primer ejecutivo de Com21, Inc. “El modem 
de cable para oficina ComPORTO 5000 es una solu- 
ción de bajo coste en un solo paquete para los abona- 
dos de cable que poseen dos o más PC”, añadió Fen- 
ner. “Para conseguir esa funcionalidad, un abonado 
tendría que adquirir por separado un encaminador, un 
firewall. un concentrador Ethernet y un servidor 
DHCP”, agregó, “una solución en múltiples paquetes 
más cara y compleja de instalar”. 


en cualquier situación, La 
combinación de estas lentes 
y un hardware de procesa- 
miento de imagen basado en 
tecnología de vanguardia 
consigue una calidad de 
imagen megapixel en cual- 
| quier condición de luz, 

La Powershot AS0 incorpo- 
ra un nuevo CCD que per- 
mite alcanzar una resolu- 
ción de 1,31 millones de 
píxeles. La cámara también 
puede tomar imágenes a una 
resolución de 640x480 píxeles, ideales para páginas Web 
y CD-ROM. Tanto en una como en otra resolución. las imá- 
genes se pueden comprimir en formato JPEG: 7,5:1 para 
alta calidad; 14:1 para menor calidad. 

Su precio es de 127.500 pesetas más IVA 


a Asociación Española de Centros de Enseñanza de Informá- 

tica ha presentado su 10* Convocatoria de Cursos Homologa- 
dos. En la edición de este año se mantiene la oferta de la convoca- 
toria anterior, dada la buena 
acogida de unos cursos adapta- 
dos plenamente a las nuevas 
tendencias de la demanda. | 
Entre las disciplinas que se im- 
parten figuran: Internet y Dise- 
ño de páginas Web, en el que 
se podrán conocer todas las po- 
sibilidades que ofrece la Red. 
En esta 10* edición de Cursos 
Homologados también se in- 
cluyen los dedicados al diseño 
y la animación, con los cursos 
de diseño asistido por ordena- 
dor 2D y 3D, diseño gráfico y 
animación con «3D Studio». 


Potente aceleradora de Diamond 


rece diamond. com 
D ¡amond Multimedia ha anunciado la nueva generación de su 
aceleradora gráfica Stealth, la Stealth 111 5540, que incluye 
soporte para la tecnología AGP 4x y compresión de texturas S3 
para obtener una calidad de imagen desgarradora. La nueva tarjeta, 
basada en Savage4 Pro, permite obtener mejores prestaciones del 
sistema, texturas más realistas y unas imágenes más afiladas. La 
Diamond Stealth 111 S540 ofrece la última tecnología en acelera- 
ción de gráficos en 2D y 3D, y en reproducción de vídeo digital 
acelerado para el mercado principal de PC para juegos y de consu- 
mo a un precio que girará entomo a las 25.000 ptas. 
Junto con el renderizado 3D real a 32 Bits, soporte para DirectX 6 
y completo soporte para los nuevos Pentium III y AMD K7, la nue- 
va tarjeta incrementa las prestaciones y mejora el realismo de las 
aplicaciones generales y de juegos. 


_——— 


Buscador 
de productos de Biwe 


Especialización española 


l Instituto Canario de Investi- 

gación y Desarrollo (ICID) 
conectará entre sí, a través de los 
proyectos de la Escuela Taller de 
Tegueste, a todas las instituciones y 
servicios públicos del municipio en 
uno de sus proyectos piloto. Así po- 
drá accederse a las bases de datos 
de la biblioteca. sus datos persona- 
les en el Ayuntamiento o solicitar 
certificados serán algunas de las 
aplicaciones de esta Infoville cana- 


ria. El Instituto Canario de Investi- 
gación y Desarrollo (ICID) apoya 
una iniciativa innovadora en España 
para formar a los discapacitados a 
través de la utilización de la infor- 
mática y las nuevas tecnologías. 
Este proyecto, que llevará a ca- 
bo el Centro de Investigación y 
Atención Psicológica (CIAP) en el 
Centro de Innovación y Actualiza- 
ción Tecnológica (CIATEC) de 
Tegueste, ofrece una formación 


personalizada a discapacitados 
psíquicos O personas con trastor- 
nos graves del aprendizaje en edad 
escolar (6-18 años). 

Los principales objetivos del 
proyecto son facilitar el acceso a 
la informática y a las nuevas tec- 
nologías a este colectivo y untili- 
zarlo como recurso para mejorar 
las habilidades de los alumnos. El 
CIAP comenzará su actividad pe- 
dagógica a partir de agosto. 


Gama completa de tabletas gráficas 
USB de Wacom 


pron racom, de 

acom ha anunciado que su reconocido sistema de tableta gráfica Intuos estará disponible con conexión 

USB. Disponible en varios tamaños que van desde el A6 hasta el A3, la nueva serie Intuos USB ofrece una 
tableta ergonómica para cada profesional del diseño gráfico. vídeo, diseño 2D/3D, CAD/CAE y demás creativos pro- 
fesionales. Las tabletas Intuos USB, combinadas con la amplia gama de dispositivos de entrada de datos, ofrecen un 
conjunto de herramientas muy versátil y de alta calidad para la ilustración, la pintura, la edición digital y la navega- 
ción. Este tipo de dispositivos están especialmente recomendados para usuarios dedicados a la creación y el diseño 
por ordenador, además todos los productos de esta gama incluyen un gran número de herramientas que facilitan el 
trabajo de introducción de datos como el lápiz optico o el ratón de precisión. 


«ContaWin 2000», «IslaWin Gestión» e «IslaWin 
Bufete Profesional» 

El proyecto Iberpyme.net está financiado a través del 
programa “Iniciativa Pyme” de la Dirección General de 
Pyme's e Iberpyme es la organización empresarial que 

lidera esta idea con la finalidad de aportar a las Pyme's 
y micropyme's de áreas geográficas poco favorecidas 


sla Soft, S.L. empresa pionera en el desarrollo de 

software para Windows, comunica que ha sido ele- 
gida para divulgar y promover las tecnologías que ne- 
cesitarán las PYMES en los próximos años. Isla Soft 
se añade así al foro de agentes tecnológicos que pon- 
drán al alcance de las Pymes 
los medios que les permitirán 


IsaWin 


afrontar el desafío que supon- en las comunicaciones te- 
drá el nuevo milenio en el terre- .),- rrestres, la posibilidad de 
no de las telecomunicaciones. entrar en el mundo de la 

Cinco son los programas de É£ LOT. tecnología de la informa- 


ción a través de acceso a 
Internet gratuito, comercio electrónico, sistemas Web, 
teleformación, telefonía fija y móvil. software para 
Pyme's, asesoría Euro y superación efecto año 2000. 


Isla Soft que aparecen en este 

portal temático, tres de ellos en calidad de únicos pro- 
ductos recomendados por Iberpyme, comentados en la 
sección “software para pyme's”. Dichos programas son 


| Buscador de Productos de Biwe es una he 

rramienta de uso gratuito con la que es po- 
sible consultar de forma sencilla los catálogos de 
las principales tiendas, tanto españolas como del 
resto del mundo, que venden a través de Inter- 
net. Con él es posible conocer con una sola con- 
sulta qué comercios, y a qué precio ofrecen un 
determinado producto (ya sea un libro, una pelí 
cula, un álbum musical, una aplicación informá- 
tica o un juego) y, si se desea, seguir un enlace 
para adquirirlo en la tienda cuya oferta resulte 
más interesante. 
El Buscador de Productos se limita a realizar las 
búsquedas de los artículos en las tiendas electró- 
nicas seleccionadas, por lo que no vende ninguno 
de los productos que aparecen en los resultados 
de una consulta. A fin de facilitar las consultas. 
el Buscador de Productos está dividido en cinco 
secciones: películas, juegos, software, libros y 
música. Para llegar a cualquiera de ellas sólo hay 
que pulsar sobre el enlace con su nombre (su co- 
lor cambia al pasar el ratón por encima) que apa- 
rece en todas las páginas del buscador. 


Condenado a cuatro años 
el 'hacker' más famoso 
del mundo 


| pirata informático Kevin Mitnick, el más 

famoso del mundo informático, ha sido con- 
denado a tres años y diez meses de prisión por 
fraude a diversas empresas. 
Este famoso pirata informático no podrá salir en 
libertad condicional hasta enero del año próximo 
y se verá oblizado a no utilizar ningún tipo de or- 
denador hasta el 2.003. 
Entre sus delitos se encuentran varios asaltos im- 
formáticos a empresas de alta tecnología y robo 
de programas. Entre las empresas dañadas se en- 
cuentran Motorola. Novell, Nokia y Sun Mi- 
crosystems. Kevin Mitnick fue detenido hace cua- 
tro años por el FBI pero el vacío legal existente en 
este tipo de delitos ha retrasado la sentencia que ha 
llegado tras pasarse cuatro años en la cárcel desde 
que cometió el delito. 
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la opinió 


el usuario inconforme 


¡erto día, un hombre infeliz acudió a un reputado 
sabio en busca de una fórmula con la que acabar 
con sus desdichas y conseguir de una vez por todas 
una felicidad plena. El sabio, tras escuchar con 
atención la historia del hombre, le aseguró que no podía hacer 
nada por él. No era posible conseguir la dicha de un plumazo, 
ni tampoco sustraerse a buena parte de los malos momentos 
que la vida seguro le depararía. No existía ninguna solución 
mágica para él, El hombre le dio las gracias, y se fue de la ca- 
sa del sabio con cierta prisa. Se fue. de hecho. caminando a 
un paso rápido. Se fue, esa es la verdad, corriendo en busca 
del consejo de otro sabio 

Esta historia va dedicada a quienes siempre buscan conse 
jo. pero que además no dejan de buscarlo hasta que les dicen 
lo que quieren oír. Un consejo para saber qué ordenador com: 
prar, qué sistema operativo utilizar, para solucionar el com- 
portamiento anómalo o ruido raro que hace su ordenador. Pi- 
den consejo sabiendo ya la respuesta, y sabiendo ya sobre 
todo SU respuesta. O sea, que llega el día en que la pantalla 
de su monitor luce un hermoso verde en todas y cada una de 
sus pulgadas, y ellos rápidamente diagnostican: “cosa del 
monitor”. Llaman a su amigo “el experto” y le piden consejo. 
Él, tras numerosas pruebas. afirma: “es la tarjeta gráfica” 
Ellos enarcan las cejas con indisimulado estupor, y dicen: 
“cosa del monitor”. Él, paciente y bonachón hasta límites que 
rayan en la estupidez. carga con su propio monitor y se lo co- 
loca triunfante frente a sus ojos, mostrando la misma pantalla 
verde. Ellos dicen: “cosa del monitor. De los dos monitores, 
del tuyo y del mío”. Él. paciente, bonachón y con una sed de 
justicia que raya en la estupidez, regresa con su propia tarje 
ta gráfica y la cambia, mostrando una pantalla normal. Ellos 
dicen, imperturbables: “cosa de los dos monitores y de la tar- 
jeta gráfica. Pero sobre todo de mi monitor” 

Este ejemplo, ligeramente ligeramente, insisto- exapera- 
do, le ha pasado a multitud de aficionados manitas, de los 
que aprendieron a base de destripar su ordenador decenas de 
veces, de los que llevan años actualizando su ordenador pe- 
dazo a pedazo, sin la intervención de servicio técnico alguno. 


ly 


DES 


taopinion.pcmani: 
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De los pobres diablos que, por su buena disposición, su cír- 
culo de amigos les ha incluido en la agenda con un asterisco 
junto a su teléfono para acordarse de que pueden llamarles a 
cualquier hora y con cualquier problerha informático. 

Claro que, como digo, algunos se dejan ayudar, lo agrade- 
cen y punto. Pero otros han cometido la torpeza de leer (sin 
entender nada en absoluto) una revista o un manual que les 
lleva a pensar que saben más que nadie. Y aún así, llaman a su 
amigo el manitas. Y se dedican a aniquilar sus nervios. mien- 
tras éste desmonta su ordenador. “¿No será cosa de la uni- 
dad de disco fijo?” (en muchas ocasiones se refieren a los 
dispositivos con el término que leyeron en un libro de hace 
diez años) “A ver si esto va a ser por el Mouse...”. 

Ahí va un ejemplo, inspirado en un caso real: Benedicto 
quiere comprarse un ordenador y le gusta mucho el que ha 
visto en un colorido anuncio publicado por el otro lado de un 
póster que conserva con cariño de “Miss Abundancia 99”, 
Pregunta a su amigo, y éste le dice que no, que es una por 
quería y que se limite a disfrutar de la otra cara del póster 
Adjunta como prueba irrefutable, amén de su nutrida ex- 
periencia como usuario y aficionado, fotocopias de com- 
parativas, análisis, artículos más que explícitos. Benedicto 
obsequia con unas palmaditas en la espalda a su amigo, y le 
da las gracias por la ayuda mientras le acompaña a la puer- 
ta. Su amigo no ha salido aún del portal cuando Benedicto 
está marcando el teléfono de otro experto con un consejo 
más agradable de escuchar. Y como finalmente no lo en- 
cuentra, se comprará igual mente el ordenador que le viene 
en gana, que no es otro que el que pensaba adquirir desde 
un principio, el que se escondía tras las sugerente formas 
de “Miss Abundancia 99”. 

Moraleja final: el más sabio no es el que dice lo que la 
gente quiere oír, ni el que dice lo que la gente no quiere oír. El 
más sabio es, con toda seguridad, el que no permite que nadie 
se dé cuenta de su sabiduría. Los otros, que apechuguen con 
los listillos de sus amigos, por bocazas. 


Dr. Drum 


itrol ha lanzado la nueva gama 

de producto Ras de Digi. Ba- 
sándose en su concepto multipuerto 
para acceso remoto. la compañía ha 
dado a conocer las familias Accele- 
Port Ras y DataFire Ras. Estas tar- 
jetas están dotadas de varios modems 
que ofrecen conectividad a bajo cos- 
te, protegiendo. asi, las inversiones 


[EJPcmanía 


en software y hardware de redes, Su 
elevada escalabilidad les permite cu- 
brir sus futuras necesidades. La Fa- 
milia AccelePort Ras, es una Solución 
para conexiones analógicas. Consta 
de una tarjeta con 8 modems de S6K 
compatibles con la V.90. Estos mo- 
dems están integrados en una sola 
placa y van acompañados de su soft- 


ware PortAssist que permite una fá- 
cil configuración y gestión de los 
mismos bajo plataformas Windows 
NT, Novell y SCO Unixware. La Fa- 
milia Datafire Ras puede manejar 
hasta 60 puertos por tarjeta siendo ca- 
paz de soportar líneas analógicas y 
digitales. Partiendo de la configura- 
ción básica se obtendrán 4 puertos 


Audiotronics 
en color 


RSDI y hasta 8 conexiones analógi- 
cas o digitales. Dentro de la gama in- 
termedia, los modelos PTI o PEl 
pueden obtener hasta 24 conexiones 
Tl 0 30 conexiones El con una línea 
RSDI primaria. En su gama mas alta 
los modelos PT2 o PE2 llegan hasta 
48 conexiones Tl o 60 El con dos 
conexiones RSDI primarias. 


Arrakis fácil 


(CARRAKIS 


Inttp//uerwew arrakds. com 


rrak1s, compañía perteneciente 

100% a BT. y proveedor líder de 
servicios de acceso a Internet en el mer- 
cado español, ha alcanzado un acuerdo 
con la empresa de informática Ei Sys- 
tem -uno de los más importantes fabri- 
cantes y distribuidores de ordenadores 
en España- para lanzar al mercado la 
primera solución integrada de acceso a 
Internet. Esta solución integrada consis- 
te en un PC Multimedia con acceso gra- 
tuito a Internet (incluyendo modem, al- 
tavoces y tarjeta de sonido). por sólo 
95.000 pesetas, que permitirá conectar- 
se a Internet mediante el portal de Arra- 
Kis, www.arrakis.com. El ordenador 
contiene todo el equipamiento necesa 
no para navegar por la red Internet. 

Las características técnicas más im- 
portantes son: Procesador Intel Celeron 
366 Megaherzios, 64 Mbytes de memo- 
ria RAM, 4,3 Gigabytes de disco duro, 
Monitor de 14 pulgadas, CD ROM 48x, 
altavoces, tarjeta de sonido. micrófono. 
módem de 56 Kbs con sistema operati- 
vo Windows 98 y todo el software ne- 
cesario. En definitiva, el ordenador está 
ya preconfigurado y listo para conectar- 
se y navegar. A través de este acuerdo, 
Arrakis refuerza su estrategia de conti- 
nua evolución, basada en la innovación 
tecnológica y en la adaptación y satis- 
facción de las necesidades de sus usua- 
rios, con el único objetivo de ofrecer los 
mejores servicios de valor añadido del 
mercado de Internet en España, contri- 
buyendo así al desarrollo de la Sociedad 
de la Información en nuestro país. Otra 
vía para acercar el fenómeno Internet al 
usuario doméstico, 


livetti ha presentado el nue- 

va Artjet 10, segunda repre- 
sentante de una nueva generación 
de impresoras de inyección de tin- 
ta en la que se aplica una nueva 
tecnología con cabezales inteli- 
gentes de alta capacidad que per- 
mite obtener unos resultados mag- 
níficos en cuanto a prestaciones y 
fiabilidad dirigida tanto al uso en 
el hogar como en la empresa. 
Manteniendo la tradición del dise- 


| nuevo programa incluye pantallas inte- 
ractivas y búsquedas aún más fáciles que 
se ponen a disposición del navegante para “dar 
un paseo” y comprobar los últimos modelos de 
vehículos —con sus características y novedades-, 
los procesos de pintado de un automóvil, los ele- 
mentos electrónicos más en boga, los modelos 
de camiones analizados por Cesvimap, así como 
las características más peculiares que incorpo- 
rán las motocicletas 
Además, es posible imprimir con notable ca- 
lidad gráfica textos, fotografías y tablas, y nave- 
gar con una interfaz mejorada. Además, facilita 


la distracción y la eficacia de los contenidos de este CD. Contiene la edición completa de Fichas Técnicas de Reparación de 
Vehículos 1998 con sus secciones habituales de Carrocería. Pintura, Electromecánica, Vehículos Industriales y Motocicle- 


tas. Su precio final es de 9.900 pesetas. 


Transmisión de imágenes 
en directo con Canon 


e anon ha lanzado al mercado la nueva cámara de comunicaciones VC-C3, un 
equipo que abre un mundo de posibilidades para la transmisión de imágenes 
desde cualquier rincón del mundo a un servidor conectado o a través de una página 
Web en Internet. Esta 
cámara, que puede 
conectarse fácilmen- 
te con un servidor 
AXIS 240, constituye 
la pieza clave de un 
sistema de videocon- 
ferencia que canon 
denomina Canome- 
día. La VC-C3 es un 
dispositivo estático 
que dispone de un ca- 
/  bezal móvil ligero y 
pequeño que alcanza. un ángulo panorámico de +/90” y un ángulo de inclinación de 
+25/-307. Utiliza un CCD con un autoenfoque que cuenta con un zoom de 10x de 
amplias posibilidades con angular. La resolución alcanzada es de 410.000 píxeles. Su 
precio es de 197.000 + IVA. 


ño Olivetti con líneas armoniosas, 
ergonómicas y modemas, la nue- 
va impresora es extremadamente 
| fácil de usar, muy flexible y prác- 
tica. Entre sus principales carac- 
terísticas cuenta con un sistema 
de impresión simultánea en negro 
y color, ofrece una resolución de 
1200x600 ppp y su velocidad de 
impresión que varía de 4.5 a 7 
ppm. Su precio aproximado es de 
25.000 pesetas. 


Add on para 


bi Soft ha lanzado un nuevo add 

on para «Flight Simulator» de 
Microsoft llamado Mad Dog. que per- 
mite al usuario disfrutar de la serie 
McDonnell Douglas Super 80. En este 
completo paquete se pueden encontrar 
hasta 18 aviones diferentes con los co- 
lores de las principales compañías 
aéreas europeas. Además. el paquete 
cuenta con un sistema exclusivo de es- 
cenarios activos con más de 85 alertas 
vocales y tráfico aéreo intensivo. 


Sonido de cine 
con Labtec. 


mee lables com 

a compañía Labtec ha anun- 

ciado la próxima comercia- 
lización de un nuevo equipo de 
sonido dentro de su serie Audio 
F/X. El nuevo sistema ATX-5820 
proporcionará al usuario un entor- 
no de gran calidad con el que po- 
drá disfrutar al máximo tanto con 
los juegos como con las reproduc- 
ciones en DVD y la música. 
El AX-5820 incorpora un nuevo 
sistema avanzado de procesa- 
miento de la señal digital que per- 
mite disfrutar de Sonido Virtual 
Dolby Multi-Channel Surround. 
Además. ofrece 70 watios de po- 
tencia y numerosas novedades 
tecnológicas dentro del entorno 
de audio del PC. Su precio ronda- 
rá las £ 149.99 (37.700 Ptas.). 


PCmania [JE] 


Actualidad 


Diseño de 
barcos 3D 


ww. autodesk com 

Tan S.L. ha desarrollado la apli- 
cación «ArqNaval» en total 
compatibilidad con AutoCAD 
2000 de Autodesk. Esta aplica- 
ción se compone de progra- 
mas agrupados en módulos 
que permiten llevar a cabo al- 
gunos de los trabajos de la ar- 
quitectura naval, como son la 
definición de las formas del bu- 
que, el cálculo de valores de 
Bonjean de las cuadernas, el 
cálculo de carenas rectas e in- 
clinadas o la resistencia longi- 
tudinal en diversas situaciones 
de carga. La herramienta de di- 
bujo «ArqNaval» dispone de 
utilidades para facilitar el traba- 
jo con las curvas de AutoCAD, 
la presentación en pantalla y el 
dibujo por impresora de los re- 
sultados y salidas gráficas. Por 
último, cabe destacar que esta 
aplicación permite la obtención 
de resultados mediante tablas 
en pantalla que son imprimibles 
y que pueden modificarse y en- 
viarse a un plotter o impresora. 


n € Equant en 100 países 
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¡ System inaugura dos nuevos 

Computer Superstores en Sevilla y 
La Coruña sumando un total de diez 
centros repartidos por todo el territorio 
nacional. Con estas dos nuevas apertu- 
ras se superan los 14.800 m' dedicados 
en exclusiva a la venta de ordenadores y 
soluciones informáticas. Además, las 
previsiones sobre el plan de expansión 
de la compañía para el 99 están quedan- 
do cumplidas y con ello el objetivo final 
de dar cobertura a toda la península án- 
tes del 2000. Las superficies que ocupan 
estos nuevos Computer Superstores son: 


en Sevilla 1.150 m' ubicados en la calle 
Recaredo, 39. Y en La Coruña 825 m' en 
la calle Fernández la Torre, 51. Las im- 
versiones realizadas para las aperturas 
de los Computer Superstores en cada 
una de las ciudades ronda los 150 millo- 


Regrabadoras externas de Freecom 


MJ Informática ha presentado un nuevo tipo de regrabadoras, Freecom CD- 

RW 2x2x24x y CD-RW 4x4x20x, externas y multiconectables pensadas para 
aquellos que necesitan movilidad y altas prestaciones. Estos nuevos dispositivos tie- 
nen en común dos ventajas. La primera es su sencillez de uso y la posibilidad de poder 
llevarlas a cualquier lado, dado su carácter de externas. En segundo lugar, su caracto- 
rística más revolucionaria es su multiconectabilidad que permite al usuario conectar la 
unidad a varios ordenadores a la vez, ya sea un PC, un portátil e incluso u Mac. Ade- 
más cuentan con la ventaja de que sólo es necesario cambiar el cable para adaptarlas 
a cualquier tipo de ordenador, Su precios recomendados son 39.600 Ptas. + IVA y 
48.900 Ptas. + IVA respectivamente. 


Sistema de reconocimiento 
de Digital Persona 


MM, EUTOMA,£S 

uroma Telecom, como distribuidor en España de la empresa Digital Persona, ha 

presentado el nuevo sistema «U.are.U». Este nuevo sistema se compone de un 
sensor de reconocimiento de huella dactilar por análisis biométrico que se conecta al 
puerto USB. «U.are.U» escanea la huella del usuario y crea un código matemático a 
través de los puntós principales de la personalidad de la huella, creando un sistema de 
seguridad para acceso a programas. Este sistema es capaz de reconocer las huellas en 
menos de un segundo y su tasa de error es de 1 entre 10.000. Existen dos modelos di- 
ferentes, del que destaca el Deluxe, que permite realizar eneriptaciones de archivos 
con la huella. El precio de las dos versiones es de 33.500 + IVA para la versión nor- 
mal y 37.900 + IVA para la versión Deluxe. 
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tios web e intranets corporativas a es- ep Blue de IBM, y meses despues al 
E Curiosamente este ultimo reconoce 

(O Fritz for Fun! El mejor juego | queemplea Fritz con frecuencia para 

de ajedrez ñ " 7 analizar jugadas. 

A pesar de injustamente no ser dema- || A E 

siado conocido en nuestro pais, Fritz | ( Alianza de HP e Imation 

cuenta en su haber con el campeona- | Imation Corp. ha anunciado hoy el es- 

to del mundo de programas de Aje- tablecimiento de una alianza estratégi- 

drez en 1.995, derroto al famoso De- | cacon Hewlett-Packard Company pa- 


nes de pesetas, donde estarán atendidos 
cada uno por quince empleados alta- 
mente cualificados; siendo las previsio- 
nes de la compañía respecto a la factura- 
ción generada por cada tienda de 500 
millones de pesetas el primer año, 


ProtoView 
lanzó InterAct 3.0 


nterAct es un control avan- 

zado de ActiveX que permite 
a los desarrolladores agregar rá- 
pida y fácilmente capacidades 
de programación a sus aplica- 
ciones. Creado como un objeto 
COM, puede ser utilizado en 
una amplia variedad de ambien- 
tes de desarrollo tales como 
Visual Basic, Visual C++ 0 Vi- 
sual Interdev. Entre sus nuevas 
características, InterAct tiene 
ahora soporte para VBScript y 
JavaScript a través del motor de 
Microsoft Scripting. 

Por otro lado, la compañía 
también anunció la salida de la 
versión 6.5 de ActiveX Com- 
ponent Suite, que incluye 
un nuevo componente llamado 
ScheduleX, para la gestión 
del horario. las citas, y las tare- 
as, con el mismo estilo que 
emplea el prestogioso Micro- 
soft Outlook 


MONA Caropus- pa org 
M iles de jóvenes pudieron participar on line, vía Inter 
net, en la mayor concentración de usuarios de ordena- 
dor conectados en red del mundo. El Instituto de la Juventud 
(Injuve) y la Asociación E3 Futura organizó la tercera edi- 
ción de la Campus Party, la mayor concentración de usuarios 
de ordenador conectados en red del mundo. Mil jóvenes pro- 
cedentes de todo el planeta, se dieron cita con sus ordenado- 
res del 2 al 8 de agosto en las instalaciones del Centro Euro- 
latinoamericano de Juventud (Ceulaj), situado en la localidad 
malagueña de Mollina, con el objetivo único de pasar una se- 
mana unidos por su afición a los ordenadores y las comunicaciones. A estos jóvenes les mueve las ganas de 
compartr las mismas inquietudes, intercambiar experiencias y conocerse personalmente. Este encuentro for- 
talece su preparación cultural y si cabe profesional para los 
retos que les depara el siglo XXI. Al mismo tiempo, todos 
aquellos que no pudieron asistir “in situ” al evento, partici- 
paron en él desde sus casas, a través de Internet e Infovía 
Plus. Desde el inicio de la actividad se activó una Web on li- 
ne, a través de la cual todos los interesados asistieron a las 
conferencias y los cursos, participaron en las competiciones, 
visualizaron en directo lo que ocurrió en las Webcam instala- 
das por todo el centro y obtuvieron información del evento, a 
través de las imágenes, reportajes y entrevistas que realizó el 
propio equipo de televisión, Campus TV., 


L a compañía Karma Componentes ha comenzado a distribuir en España la extensa gama de productos de 
Flagpoint Extra, Entre sus principales productos se incluyen altavoces, ratones, teclados, cascos y micrófonos 
y un sinfin de accesorios para que el usuario pueda aprovechar al máximo todas las posibilidades de su PC. Su ca- 
tálogo es muy extenso y los productos que se pueden encontrar son de gran calidad. 


V ideoLogic ha anunciado la próxima aparición de una nueva videocámara | 
con conexión USB, la HomecGm. Un nuevo dispositivo destinado al 
usuario doméstico que ofrece imágenes de vídeo a gran resolución para PC y 
portátiles. La nueva cámara viene equipada con lo último en sensores de alta 
resolución a 640x480. ideal para videoconferencia y vídeo e-mail. 

La HomecGm proporciona una excelente calidad de imágen y dispone de N pra VIT 
objetivo graduable manualmente, un botón para realizar capturas, control de ba- 
lance de blancos y un panel de control por software para el ajuste del contraste y la saturación. 
Por último, la cámara incluye un pequeño micrófono y su precio inicial rondará las £ 69.99 
(aproximadamente 17.600 Ptas.). 


¡OLÉ! ofrece regalos 


mon. ole com 

lé! ha lanzado una nueva forma de difusión 

en Internet que ofrece al cliente final la 
publicidad que él mismo ha escogido según sus 
preferencias y recibir premios por ello, El nuevo 
servicio, denominado Olepuntos ( http://www.ole- 
puntos.com ), supone un concepto revolucionario 
de la publicidad ya que cada cliente recibe los 
anuncios de las 
empresas y secto- 
res que más le in- 
teresan. Además. 
con Olepuntos el 
usuario acumula 
puntos por cada 
anuncio que reci 
be y que posteriormente podrá canjear por produc- 
tos y servicios en Tienda ¡Olé! o establecimientos 
colaboradores. Es decir, la publicidad se convierte 
así en información práctica para el usuario, Para 
participar en Olepuntos, el usuario ha de cargar en 
su ordenador un programa que apenas ocupa un 
mega y registrarse, Á partir de ese momento recibe 
los anuncios, que podrá abrir cuando crea conve- 
niente independientemente de por dónde navegue. 


Aprender a leer con Pipo 


ace unas semanas salió al mercado el últi- 

mo título de la colección «Aprende a leer 
con Pipo 1- Mi primera aventura con las letras» 
que será distribuido por Micronet. Este último tí- 
tulo de la serie es un método interactivo para el 
desarrollo de la lectura, con el que los niños apren- 
derán a leer jugando y casi sin darse cuenta. Si- 
guiendo la línea de anteriores títulos, los creadores 
pretenden que los niños estén motivados durante 
su aprendizaje y que el material sea flexible adap- 
tándose a las necesidades de cada uno. Se puede 
encontrar más información en la guía didáctica del 
www.pipoclub.com. 


Centro Mail 
en Alcalá de Henares 


mo centromall es 

a cadena de tiendas de informática Centro 

Mail ha inaugurado un nuevo local en la lo- 
calidad madrileña de Alcalá de Henares, concre- 
tamente en la calle Mayor, 58. Con esta nueva 
apertura la Cadena Nacional de tiendas Centro 
Mail suma ya 68 puntos de venta. 
Esta cadena de tiendas especializadas en informá- 
tica y videojuegos tiene ya un punto de venta en 
Casi todas las ciudades importantes de la geografía 
española, donde el usuario podrá encontrar las úl- 
timas novedades en videojuegos, ordenadores, 
periféricos y accesorios. 


PCmanía [A] 


Actualidad 


€ El Banco Sabadell aplicará 
la firma digital a la 
operativa con clientes 
El Banco Sabadell será la primera en- 
tidad financiera del Estado español 
en aplicar a sus transacciones la fir- 
ma digital o electrónica desarrollada 
por la Fábrica Nacional de Moneda y 
Timbre (FNMT) en el proyecto 
CERES, suponiendo un paso tras- 
cendental para la definitiva utilización 
masiva del comercio electrónico en 
nuestro país, al poner en práctica y 
normalizar el uso de una certificación 
segura con cobertura legal suficiente 


O El poder multimedia 

Ver la televisión a altas resoluciones 
es sólo el principio. La Al-lIn-Wonder 
128 con su sintonizador de televisión 
le permitirá hacer en su PC lo que 
nunca imaginó. Controlar la repeti- 
ción instantánea O realizar un zoom 
para ver la acción desde más cerca, 
programar sus canales favoritos de 
televisión, crear una guía televisiva O 
realizar un visionado de los distintos 
programas son algunas de las op- 
ciones posibles 


€ Concurso Acclaim 

de Re-Votl 
Acclaim España abre este mes el 
concurso nacional de Re-Volt con la 
colaboración de la cadena de tien- 
das Centro Mail, que cuenta con 
más de 70 centros en todo el territo- 
rio nacional. Cualquiera de losusua- 
rios que quieran participar pueden 
acercarse a su Centro Mail más pró- 
ximo entre los dias 23 de agosto y 
25 de septiembre, y competir en una 
carrera de Re-Volt 


GRetransmisión del 
campeonato Voley Playa J8B 
La retransmisión, iniciativa de la mar- 
ca de whisky J8B y la empresa Tafari, 
se llevará a cabo en condiciones cli- 
máticas adversas y con la dificultad 
de toda la infraestructura tecnológica 
ubicada en la playa 
La marca de whisky J8B, patrocina- 
dora del Campeonato de España de 
Voley Playa, ha decidido apostar fuer- 
te una vez más por este deporte. Un 
deporte que cada vez cobra más 
adeptos en nuestro pais. Iniciativas 
asi consiguen reunir a un gran núme- 
ro de aficionados al entretenimiento. 


[FAPCmania 


Primera línea 


we fujitsu. es MHz y un fax/modem integrado 
Y a ha llegado al mercado, — V90. La duración de la batería es 
por parte de Fujitsu, un de cuatro horas y con dos bare- 
nuevo ordenador ultraportátil, el — rías alcanza una autonomía de 
LifeBook Biblo 142, indicado todo un día de trabajo. 
especialmente para personas que Este nuevo portátil permite al 
viajan con frecuencia. Al igual usuario disfrutar de unas altas pres- 


taciones, gracias al procesador Ce- 
leron de Intel incor- 
porado, y además 


que otros modelos, este portátil 
dispone de una pantalla táctil 
TFT, que 


permite ofrece las posibili- 
navegar dades de comuni- 
por las dis- carse con Cual- 
tintas apli- quier lugar del 
caciones O mundo gracias al 
Internet de modem de últi- 
una forma ma generación 
rápida y pre- integra- 
cisa. El nuevo do 
Biblo 142, 


con un peso 
cercano a un ki- 
lo, incorpora un pro- 
cesador Celeron a 300 


CD-R/RW y DVD ROM 


won toshiba-europe com | —. 

oshiba continúa | A 

su política de | . . =3 
desarrollo e innova- |_A - 
ción con la próxima 
aparición de la pn- 
mera regrabadora 
que además es capaz 
de leer discos en for- 
mato DVD: el SD-R1002. Esta unidad se conecta a través del puerto 
IDE y ofrecerá al usuario todas las prestaciones de una completa re- 
grabadora junto con la posibilidad de leer DVD sin tener que cambiar 
de unidad. Se espera que este nuevo combo sea presentado por la com- 
pañía en septiembre y que en muy poco tiempo pueda estar disponible 
en las tiendas especializadas de informática. 


mIRC. es 
W orlwide Sales Corp. ha presentado el lanza- 
miento del organizador personal daVinci 
Un handheld de 2 Megas de memoria que gestiona 
eficazmente toda la información sobre tareas, con- 
tactos y notas recordatorias que pueda generar el 
usuario. DaVinci dispone de una pantalla de cristal 
líquido de 160x160 ppp, además admite acceder y 
modificar la información en cualquier momento y 
lugar gracias a la disponibilidad de un teclado vir- 
tual en pantalla. El nuevo daVinci se ha empezado a 
comercializar al precio de 19.900 + IVA. 


La informática 
al alcance de los niños 


tech ha lanzado al mercado un nuevo mi- 

niordenador, el Power PC, destinado a ni- 
ños desde nueve años de edad. Esta útil herra- 
mienta permite al pequeño usuario ampliar y 
completar los conocimientos que adquiere en el 
colegio en las áreas de inglés, lenguaje y matemá- 
ticas. Este nuevo miniordenador tiene algunas de 
las funciones elementales de un PC: tratamiento 
de textos, elaboración de gráficos, conexión a im- 
presoras configuradas, etc. Incorpora, además, un 
traductor de inglés /español, un corrector ortográ- 
fico y 42 actividades y juegos diferentes. Su pre- 
cio es de 26.995 pesetas. 
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Despídete de tu antiguo yo. 


ge a tu personaje de entre las 4 castas (guerrero, Mas 
ladrón o sacerdote) y embárcate en la búsqueda de los 
siete cristales que safvarán la Tierra de UMA 
rescatándola de las garras de DRAAX, el nigromante... 
» Diviértete a tope con este juego de máxima acción, en un 
mundo fantástico, repleto de héroes, totalmente en 30D. 
» Con la última tecnología 3D, e interfaz intuitiva, amend 
y facilisima de usar. 


* Puedes controlar simultáneamente a 2 personajes, 


elegidos de entre los 8 disponibles. 
e: Gráficos y efectos especiales impactantes, en tiempo real 
pa 


* Modo multijugador para hasta 4 participantes, vía 
local o Internet. 

e 22 búsquedas únicas con 32 niveles. Elige de entre más 
de 30 hechizos y 20 aptitudes, para ayudar a tus 
personajes a desarrollarse. 

= Selección aleatoria de niveles, que garantiza infinitas 
horas de diversión. 


* Ángulos de cámara multidireccionales, con zoom y 
rotación de 360". 
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Distribuido por: 


Distibuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE, Edificio Arcode Ru" no Gorzélez 23 bs Plants 1 Local 2 28037 Ma 'nd Ñ 
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Actualidad 


L a compañía Psion ha presentado netBook, el primer ordenador móvil que 
trabaja en red, incorporando tecnología 100% Java. Este dispositivo es el 
primero de una gama de productos dirigidos a compañías que buscan soluciones 
para su personal desplazado. El netBook dispone de una pantalla completa VGA 
de alta calidad y ofrece un lápiz para la navegación y entrada de datos además de 
un teclado con disposición Qweny estándar. El nuevo ordenador incorpora un 
slot para tarjetas compact flash y para micro-discos con los que se podrá disponer 
de hasta | Giga. Este nuevo dispositivo proporciona a todos los empresarios una 
nueva forma de poder disponer en cualquier momento de un pequeño ordenador 
de gran capacidad y buenas prestaciones 


erox Scansoft ha anunciado la in- 

mediata disponibilidad de «Visual 
Explorer», el primer producto de software 
que transforma la pantalla Windows en una 
nueva forma visual de encontrar, ver y en- 
viar archivos. «Visual Explorer» se instala 
en cuestión de minutos y es notablemente 
más rápido y fácil de utilizar que el escrito- 


Configuraciones 
ara Visual Octane 


yr. Sgi com 

Gl ha anunciado tres 

nuevas configuraciones 
para la estación de trabajo 
Viasual Octane de Silicon 
Graphics basadas en el pro- 
cesador RISC R12000 de 
MIPS a 270 MHz. Las nue- 
vas configuraciones disponi- 
bles ofrecen sistemas de uno 
y dos procesadores con 2 
Megas de caché secundario, 
128 Megas de RAM y un 


disco duro de 4 Gigas, y un sistema de un solo procesador con 2 Megas de caché 
secundario, 512 Megas de RAM y un disco duro de 9 Gigas. Todos los sistemas 
tendrán en común un monitor de 21 pulgadas, teclado y ratón. 


de Xerox 


rio tradicional. Únicamente en tiempo de 
búsqueda de archivos, el producto ahorra 
horas de trabajo 

El programa es compatible con Windows 
95 y 98 y funciona tanto con «Internet 
Explorer» como con «Netscape Naviga- 
tor». Su precio en el mercado y en inglés 
es de 7.900 pesetas. 


Acceso por teléfono 
al correo electrónico 


| Grupo Atos ha desarrollado su 

propia solución de acceso al co- 
rreo electrónico que permite consultar y 
enviar mensajes con un simple teléfono. 
Esta solución utiliza una técnica de sín- 
tesis vocal y funciona con cualquier 
mensajería abierta, independientemen- 
te del operador telefónico que se utih- 
ce. El servidor de voz permite consultar 
los mensajes recibidos contenidos en el 
buzón, y optar por su recepción por fax. 
responder oralmente o por escrito y 
emitir mensajes de respuesta. Una bue- 
na idea que permite al usuario tener 
siempre un fácil y cómodo acceso a su 
correo electrónico sin estar delante del 
ordenador y a la vez responder a cual- 
quiera de estos mensajes de una manera 
rápida y sencilla. 


confianza otorgada por sus clientes y 


6% Mitrol obtiene la En virtud de este acuerdo, emc se en- 
1) certificación 11SO 9002 proveedores. cargaré de proveer el sistema 
(Y) —rnstaaucitoria de sus instalaciones y emc Symmetrix Enterprise Storage, 
procesos llevada a cabo porla empre- | Y La recta final emc Data Manager, emc PowerPath y 
sa British Standards Institution España, del Jordan Grand Prix el programa Symmetrix Manager. 
+ SA. (BSI España), Mitrol ha consegui- | emc Corporation y Jordan Grand Prix 
day do estenuevo éxito, que ha sido posi- han hecho público su acuerdo de co- O Callejero Virtual de Biwe 
ble gracias al trabajo conjunto de toda | laboración para situarla información El buscador Biwe http://www.biwe.es 
dl a la compañía en el desarrollo y manteni- en el centro de la estrategia de Jordan (Buscador en Intemet de Webs Espa- 


miento de su sistema de calidad, y a la 


[APC mania 


y obtener asi una ventaja competitiva. 


ñoles) acaba de lanzar un nuevo servr 


Jazpiper: 
nuevos 
reproductores 
MP3 


Worldwide Sales Corp. ha pre- 
sentado el nuevo Jazpiper, que re- 
presenta la nueva generación de 
reproductores MP3. En los 32 
Megas de memona Flash (amplia- 
bles a 64) el usuario podrá alma- 
cenar sus canciones favoritas ob- 
tenidas en Internet o 
directamente de su colección 
particular de CD y reproducirlas 
sin saltos ni ruidos, gracias a que 
el dispositivo no lo 


6 


componen 
panes móviles, 

Además, el nuevo Jazpiper permite 
grabar ficheros de datos para po- 
der traspasarlos de un ordenador 
aotro, utilizando como interfaz el 
puerto paralelo. 

El producto se acompaña de unos 
auriculares, el cable de conexión al 
PC y diferentes programas de 
software para sacar el máximo 
partido a este reproductor. 

Su precio recomendado es de 
29.900 pesetas más IVA. 


cio de Callejero Virtual. El servicio de- 
sarrollado en colaboración con la em- 
presa Sitesa es el mejor servicio de ca- 
llejero existente en España y se basa 
en permitir la búsqueda de calles y di- 
recciones en las cien ciudades más 
importantes de España. 

Una iniciativa que seguro servirá a más 
de un usuario con dificultad para 
orientarse por la geografía española. 


Flash EOS opcional 


Microfono para grabacion de sonido 


Canon Visor optico 
Control de sobre/ sub exposición con zoom de imagen real 


+/- EV en pasos de 1/3 EV 


Disparo contmuado 
4 imagenes/s Auto/ Programa AE 


7, - y 

er 

Doble ranura para tarjetas CF 

Tarjeta CF de 15 Mb incluida - 


Prioridad de apertura A£ 


Visor LCD 2” 
multiangulo 


Velocidad de disparo 
1/2-1/8000 s 


Zoom de gran angular 
28-70 mm f2.0-2.4 
equivalencia 35 mm) 


Bateria recargable NIMH 
de alta capacidad 
Pila de litio 2CR5 estand 


Lentes zoom de Canon 
de alta resolución y baja distorsión 


13 lentes en 9 grupos 


con 2 elementos asféricos 


Sistema autoenfoque TTL 


Í aut co de sensit da 7 £ 
por deteccion diferencial de fase Control automático de sensibilidad hasta 1$0400 


1,68 millones de pixels 


(el resto son sólo detalles) 


Pero son millones de pequeños detalles, que convierten a 4 imágenes por segundo en tomas de acción o deportivas 
la nueva PowerShot Pro70 en el punto de referencia de la Su sistema de grabación de voz y su zapata superior para 


fotografía digital. 1,68 millones de pixels y flashes profesionales EOS, hacen que sus 


POWERSHOT PRO7O 


un zoom gran angular 2,5x (equivalente a posiblidades sean infinitas. Y por supuesto, 


HECHA A MEDIDA DE LOS 
28-70 mm en cámaras 35 mm), son sólo el la Pro70 es compatible con PC y Mac. Sin 
ANS: 


principio. En cuanto a la calidad, dispone olvidar, la garantía de la marca líder en 


LA IMAGEN 

de tres modos básicos. El modo CCD- fotografía. Sáquele el máximo partido a la 

original le permitirá obtener imágenes de altísima nueva Canon PowerShot Pro70, porque a fin de cuentas, 
resolución. Hablemos ahora una imagen vale más que mil palabras 


de su precisión, o de sus Canon España, S.A.: http: //www.canon.es 


FiwerShot Pro7O Canon 


Actualidad 


Microsoft Word 2000. Guía avanzada 
L a llegada de la nueva suite de Microsoft pro- 
voca la publicación de numerosas obras rela- 
cionadas con los nuevos programas y sus ver- 
siones. Prentice Hall ha preparado esta nueva 
obra dedicada a la última actualización del pro- 
cesador de textos 
más popular, «Micro- 
soft Word 2000». 
El nuevo «Word» pone 
a disposición del 
usuario numerosas 
herramientas fáciles 
de utilizar y muy efica- 
ces pare facilitar la la- 
bor a aquellos que de- 
sean hacer un trabajo 
perfecto en el menor 
tiempo posible 
A lo largo de los dite- 
rentes capitulos del li- 
bro el usuario podrá 
conocer las últimas 
novedades que proporciona Office 2000, utilizar 
el nuevo entorno de «Word» y utilizar todas las 
herramientas disponibles. Entre las más impor- 
tantes se pueden encontrar la gestión de archi- 
vos, la creación y edición de tablas y texto o la 
siempre útil programación en «Word» 
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Microsoft Excel 2000 

ste libro presenta una forma visual de apren- 

dizaje para trabajar con la más popular de 
las hojas de cálculo en su nueva versión: Micro- 
sott Excel 2000. Dedicado a todo tipo de usua- 
rios, este completo 
manual explica los 
conceptos básicos 
para que el usuario 
pueda sacar el máxi- 
mo provecho a este ti- 
po de aplicación 
El manual también in- 
cluye diferentes apar- 
tados donde se resal- 
tan las novedades 
incorporadas a esta 
versión, que permiten 
al usuario realizar ope- 
raciones y trabajos 
profesionales en muy 
poco tiempo. Sin duda, un libro muy útil que per- 
mite aprender a manejar fácilmente las posibilida- 
des que ofrece Excel 2000. El tratamiento visual 
facilita la comprensión de los capitulos, gracias a 
las explicaciones paso a paso que pueden ser se- 
guidas en las imágenes de pantalla incluidas. 


calificaciones libros 
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Redes con Microsoft TCP/IP 
E ncuadrado dentro de la colección “Edición 
especial”, esta nueva obra es una completa 
referencia actualizada para implementar Micro- 
soft TCP/IP en la Red. A lo largo de sus páginas 
se puede encontrar información muy valiosa 
acerca de este sistema de redes y el usuario 
aprenderá a implementarlo en su organización de 
manera efectiva y sencilla. Además, se puede en- 
contrar todo tipo de información adicional re- 
ferente a la instalación, la construcción de redes, 
la conexión a Internet o la integración de redes 
Ethernet. Los capitulos más destacados de esta 
tercera edición comprenden la utilización de Mi- 
crosoft Proxy Server para establecer accesos 
seguros a Internet, la configuración de Microsoft 
Exchange Server para 
soportar Internet 
email, la optimización 
a accesos remotos o 
la administración de 
un servidor DNS. Un 
excelente manual de- 
dicado a usuarios con 
unos niveles avanza- 
dos en el manejo de 
este tipo de redes y, 
cuyo diseño y estruc- 
tura permite una fácil 
comprensión para el 
usuario, y facilita la 
búsqueda de determi- 
nados conceptos 
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SOL Server 7. Temas profesionales 

QL Server 7 ofrece una cobertura clara y 

práctica de la base de datos más importan- 
te de Microsoft. Las instrucciones que se en- 
cuentran en este libro permiten al lector manejar 
SOL Server rápidamente de una forma clara y 
sencilla. Cada capítulo se centra en un caso real 
por lo que el libro se puede leer de principio a fin 
o saltándose los temas dependiendo del que 
més interese al usuario. 
Entre los temas que se tratan en esta obra, dir- 
gida a profesionales y expertos de esta aplica- 
ción, destacan los dedicados a administrar ba- 
ses de datos, trabajar con tablas, organizar, 
recuperar y normali- 
zar datos o progra- 
mar. A pesar de tra- 
tarse de un tema 
bastante complicado, 
su lectura es muy 
sencilla gracias al di- 
seño utilizado en esta 
publicación. Además, 
este interesante libro 
cuenta con un gran nú- 
mero de gráficos e ilus- Mike 
traciones que permiten 
al lector comprender 
de una manera sencilla 
los conceptos 
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ramación avanzada 
con C++ Builder 4 
irigido a usuarios con un nivel avanzado 
dentro del mundo de la programación, es- 
te nueva obra descubre todos los secretos de 
la programación avanzada con C++ Builder 4. 
Una herramienta que 
permite crear compo- 
nentes VCL, editores 
de propiedades y 
editores de compo- 
nentes así como apli- 
caciones de servidor 
http para generar 
contenido dinámico y 
realizar consultas a 
bases de datos a tra- 
vés de la Web. 
: 5.495 Ptas A lo largo del temario 
o ...> se incluyen instruccio- 
MIN nes al Component 
Object Model y la 
Active Template Library, con los que el progra- 
mador podrá crear sus propios componentes 
COM, servidores de automatización y controles 
Actives. La introducción a DirectX permite estar 
al dia de las últimas tecnologías y gracias a la 
sección edicada a DirectDraw se pueden crear 
excelentes animaciones gráficas. En el CD-ROM 
incluido contiene los ejemplos desarrollados a lo 
largo de los veintidós capítulos que sirven para 
poder poner en práctica los conocimientos ad- 
quiridos tras la lectura de esta Interesante obra 
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Microsoft Word 2000 

sta divertida obra pertenece a la misma co- 

lección que el libro destacado del mes, la 
colección “Fácil” 
Dedicado al procesador de textos más popular 
del mercado, esta nueva obra trata de enseñar 
los distintos conceptos básicos de una manera 
práctica y muy visual. 
El diseño del libro ha 
sido ideado para faci- 
litar la lectura y la 
comprensión al lector; 
de hecho cada capi- 
tulo es de un color di- 
ferente, lo que ayuda 
en cierto modo a la 
búsqueda de los nu- 
merosos apartados 
que presenta el libro. 
Dedicado a todo tipo 
de usuarios, indepen- 
dientemente de sus 
conocimientos de 
«Word» e incluso de Windows, esta obra cuenta 
con más de cien tareas diferentes, entre las que 
se pueden destacar las dedicadas a mejorar la 
apariencia de documentos, crear páginas Web o 
incluir imágenes y tablas. En definitiva, una prác- 
tica obra que permite conocer a fondo el mejor 
procesador de textos del mercado. 


Word 2000 
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Microsoft Internet Explorer 5 
D esde hace pocos meses se encuentra dis- 
ponible la versión 5 del famoso navegador 
de Microsoft, «Internet Explorer». La colección 
de Guías Visuales ofrecen al lector un completo 
manual paso a paso de todos los conceptos 
básicos de esta aplicación apoyados en un gran 
número de ilustracio- 
nes e imágenes de 
pantalla para poder 
seguir las explicacio- 
nes con facilidad. 
En los capitulos de 
este libro se avanza 
desde los conceptos 
básicos de Internet 
hasta los secretos de 
la videoconferencia 
abordando temas co- 
mo el funcionamiento 
de la Red, los pasos a 
seguir para realizar 
una conexión, la utili- 
zación de las opciones más comunes o la con- 
figuración de Netmeeting para entablar con- 
ferencias en tiempo real. Un manual muy 
recomendable para todos aquellos que quieran 
descubrir todas las posibilidades que ofrece la 
Red o que conociendo esta aplicación deseen sa- 
ber las novedades de esta versión del Explorer 5. 
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Multimedia Edición 2000 
E sta pequeña guía pretende enseñar al usua- 
rio todo acerca del entorno multimedia de 
un PC. En ella se puede encontrar todo lo nece- 
sario para conocer y explotar las posibilidades 
de un equipo y su entorno. Alo largo de sus diez 
lecciones se pueden ir aprendiendo conceptos y 
modos de operación 
básicos, practicar lo 
aprendido e incluso 
autoevaluarse. 
Cada tema esté desa- 
rrollado por tres pun- 
tos diferenciables. El 
primero es el más teó- 
rico con el desarrollo 
de las numerosas ex- 
plicaciones. El segun- 
do sirve como repaso 
y el tercero compren- 
de une serie de ejer- 
cicios que permiten 
poner en práctica al 
usuario los conoci- 
mientos adquiridos. 
Sin duda, un libro bas- 
tante completo, muy fácil de leer y comprender y 
que permite al usuario aprovechar todo el poten- 
cial que ofrecen los ordenadores equipados con 
un buen entorno multimedia. Además, al ser una 
guia de iniciación, no es necesario ningún cono- 
cimiento previo por parte del lector para poder 
llegar a dominar los conceptos de este libro. 


Microsoft Office 2000 


diciones B, coincidiendo con la llegada de la nueva 

versión de al suite de Microsoft, Office 2000, ha lanza- 
do al mercado una nueva colección de libros llamada “Fá- 
cil”. Esta nueva serie ha sido ideada pensando en todo 
tipo de usuarios y su sistema de aprendizaje pretende ser 
ante todo muy práctico y, sobre todo, sencillo de cara la 
lector. Gracias al formato de guia visual todos los temas 
están explicados paso a paso y acompañados de nume- 
rosas ilustraciones para que el usuario pueda reconocer 


facilmente las tareas a realizar. 


Este libro en concreto recoge información acerca de las 
diferentes versiones de la suite, con más de 200 tareas. 
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Gracias a su lectura el usuario podrá manejar en un breve Ed 


espacio de tiempo todos los programas incluidos en este 
paquete, desde el nuevo Word, Excel o PowerPoint, hasta 
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la creación de páginas Web con Frontpage o edición de 

publicaciones con Publisher. Un aprendizaje que destaca principalmente por su cla- 
ridad de conceptos y un diseño pensado para dar facilidades al usuario. 

Sin duda una obra muy recomendable si se tiene en cuenta que en menos de tres- 
cientas páginas el usuario puede aprender a manejar toda la suite, sacándole el 
máximo partido. La ausencia de grandes explicaciones y su facilidad de lectura con- 
siguen que su lectura sea muy sencilla y que el lector note el progresos en muy po- 
co tiempo. Además la utilización de iconos, palabras clave y sugerencias, unido a la 
utilización de numerosos colores de diferenciación permiten considerar a esta nue- 
va obra como una potente y útil herramienta para el trabajo diario tanto en casa co- 
mo en el trabajo. La nueva colección se presenta como una de las grandes noveda- 
des del año dentro del mundo de los libros dedicados al ordenador. 


El lenguaje unificado de modelado 

| lenguaje unificado de modelado ha sido 

aceptado en la industria del software co- 
mo el lenguaje gráfico estándar para especifi- 
car, construir, visualizar y documentar sistemas 
con gran cantidad de software. El libro aplica 
este lenguaje de ma- 
nera progresiva a una 
serie de problemas 
de modelado cada 
vez més complejos a 
través de una amplia 
variedad de dominios 
de la aplicación 
Gracias a la lectura de 
este libro, el lector po- 
drá comprender qué 
es el UML, qué no es, 
y por qué es relevante 
para el desarrollo de 
sistemes con gran 
cantidad de software. 
Además, aprenderá el vocabulario, las reglas y las 
construcciones particulares; encontrará ejemplos 
de la utilización de UML y adquirirá una perspec- 
tiva de UML obtenida de los diseñadores origina- 
les del lenguaje. El diseño del libro permite una 
lectura clara y las distintes ilustraciones facilitan la 
comprensión de los diferentes conceptos de este 
lenguaje. Una obra dirigida a un público bastante 
especifico y que necesita de algunos conoci- 
mientos previos por parte del lector. 
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NetWare 5 

l aspecto exterior de esta impresionante 

obra ya da una ligera idea de la gran canti- 
dad de información que puede encontrarse en su 
interior. Un libro donde el usuario puede encon- 
trar toda la información necesaria para coriver- 
tirse en un auténtico experto en «NetWare 5» 
aunque para ello sea necesario tener unos cono- 
cimientos previos de este sistema. 
El autor ha enfocado el temario desde un punto 
de vista eminentemente práctico, con muchos 
ejemplos, pero sin olvidar todos y cada uno de 
los conceptos generales. El usuario puede estu- 
diar y aprender acerca de las tecnologías tradi- 
cionales de redes locales, los nuevos clientes, la 
administración, la seguridad, etc. En definitiva un 
completo manual de 
referencia, muy prácti- 
co, que cuenta con 
numerosos y valiosos 
trucos y consejos y en 
el que la mayoría de 
explicaciones se reali- 
zan paso a paso para 
una mejor compren- 
sión por parte del 
usuario. Uno de los in- 
covenientes es su 
gran voluminosidad, 
no demasiado prácti- 
ca si se necesita utili- 
zarlo con asiduidad. 
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| CARTAS AL DIRECTOR. Revista PCMANÍA. C/ 


Cartas al Director es un foro en el que tiene cabida cualquier opinión de los lectores, aceptandose todo tipo de criticas. 


varias 


El motivo por el que envío este mensaje es para 
hacer unas pequeñas críticas que, según mi forma 
de ver las cosas. son necesarias. sobre algunas 
cantas de la revista y la Guía de compras. 

En la revista aparece una carta titulada “Críti- 
cas constructivas”, que es lo que pretendo hacer 
yo, en la que un usuario comenta: “Fomentáis 
demasiado el consumo de todo lo relacionado 
con la informática”. Pues bien, lo único que me 
gustaría decirle, es que, con perdón, es una cho- 
rrada, ya que lo que hacéis en vuestra revista, 
creo yo, es aconsejar e informar sobre el merca- 
do informático actual intentando ayudar a la 
gente que lo necesita. Espero que se le quite esa 
idea de la cabeza. En cambio, estoy de acuerdo 
con él en que impulséis secciones de las que nos 
podamos beneficiar la gente con unos conoci- 
mientos básicos. 

De la Guía actualizada de compras me gusta- 
ría comentar dos cartas. La primera titulada 
“Aprender con la Guía”. En ella se comenta que 
tenéis “una cierta disposición a dar preferencia a 
las páginas de la Guía antes que a la propia re- 
vista”. Sobre esta frase me gustaría comentar 
que este usuario, aunque respeto su opinión. no 
tiene razón. Me parece que en la Guía se inclu- 
yen secciones y artículos, que efectivamente es- 
tán muy elaborados, relacionados con “las com- 
pras”, y pienso que es una buena idea reunir 
todo lo que tenga relación en una revista aparte. 
Así, si quieres comprar algo, puedes informarte 
más cómodamente, Y sobre las palabras son 
“unas páginas que sirven para trastear con 
ellas durante un mes y luego probablemente 
se tiren”, no quiero comentar nada, de ver- 
dad. Sólo decir que yo las guardo con el mis- 
mo interés que la revista. 

La última carta, también de la Guía de com- 
pras, es “Incondicional del original”. En ésta se 
habla de alguien que le gustaría ser programador, 
y no le gustaría que la gente se aprovechara de 
su trabajo gratis. Únicamente me gustaría decir 
que mucha gente que adquiere programas plrate- 
ados, los adquiere simplemente por capricho, y 
si sólo los pudiera adquirir originales, ni lo haría 
por su alto precio. Así que tranquilo, ya que quien 

necesita un programa de verdad, la mayoría ad- 
quiere el original. 
E, Rafael (Valladolid) 


Dejando de lado las opiniones con respecto a 
los dos primeros temas que coinciden plenamente 
con nuestra filosofía, únicamente queremos pun- 
mualizar que quizás la revista se ha convertido li- 
geramente en una revista demasiado técnica. 
Aunque estamos intentando modificar esa ten- 
dencia incluyendo secciones para principiantes, 
como “Tallermanía” y otras que están en cartel. 
En cuanto al tema de la piratería, es un mal que 
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nos acecha y que pone en peligro día tras día la 
subsistencia del sector. A los usuarios nos puede 
parecer un poco caro el precio de algunos pro- 
ductos, pero debido al índice de piratería se hace 
complicado bajar estos precios. Aunque también 
es cierto que si los precios bajasen, sería más sen- 
cillo que el público accediera a determinados 
programas. En definitiva, la pescadilla que se 
muerde la cola. 


Una revista “amigable” 

Les escribo porque he notado que muchos 
lectores han pedido que se dedicara una sección 
sobre Linux en la revista. En mi opinión, una re- 
vista de informática mínimamente aceptable de- 
bería tener una sección dedicada a Linux. y más 
aún. si es a petición de los lectores. 

Me parece que lo que quieren los lectores no 
es poder presumir de que Su sistema Linux apro- 
vecha al máximo las capacidades de su máqui- 
na, sino que, simplemente, quieren saber más 
cosas acerca de los otros sistemas operativos 
que no sean de Microsoft. 

Quizá para ustedes. Linux sea un sistema Ope- 
rativo anti-Microsoft. Pero mi pregunta es: ¿Y 
qué? ¿Es que acaso Microsoft les paga para ha- 
blar sólo de Windows? Creo que una revista de 
informática que sea “para entusiastas del PC” de- 
be abarcar todos los sistemas, todos los procesa- 
dores, todos los programas, etc. Si, por intereses 
económicos, de publicidad. o de lo que sea, uste- 


una distribución de Linux. Termino la carta di- 
ciendo que PCmanía no es una revista “amiga- 
ble”, ya que la mayoría de veces que un lector 
les pide alguna cosa, ustedes le responden con 
unos argumentos equivalentes a decir: "No que- 
remos hacerte caso”. 

E lván 


A pesar de que el tema de Linux empieza a ser 
repetitivo en esta sección, queremos puntualizar 
dos cosas. La primera, en relación con la últi- 
ma parte de tu carta, es que nosotros hacemos 
caso a los lectores en su justa medida. Como 
comprenderás, no podemos hacer todo lo que 
los lectores nos piden. Unos quieren más com- 
parativas. Otros más análisis. Algunos más jue- 
gos y otros más trucos. Si hacemos caso a todos 
en la medida que nos piden, tendríamos una re- 
vista de más de 500 páginas, en la que a cada 
lector sólo le gustaría una parte mínima, total- 
mente imposible de leer. De modo que no se nos 
puede catalogar de no ser “amigables”. puesto 
que nosotros respondemos en la medida que 
nuestras posibilidades y el mercado lo permiten. 
En cuanto a la sección de Linux, es cierto que 
estamos preparando una distribución que entre- 
garemos en breve (antes de que finalice el año) y 
una sección mensual que recoja el sentir del 
mundo de Linux. Es un compromiso que tenemos 
con los lectores y que por diversos motivos no 
hemos podido llevar a cabo hasta este momento. 
Pero la espera llega a su fin. 


des no quieren poner en su revista los temas que 
interesen a los lectores (y creo que, por la canti- 
dad de cartas que ya han recibido sobre el tema, 
Linux es un sistema que interesa), les sugiero que 
cambien el título de la revista por “Microsoft 
PC”. Estoy de acuerdo en que una distribución 
del Linux es difícil de hacer. Incluso estoy de 
acuerdo que el Linux no es un sistema que pueda 
utilizar cualquier usuario, pero lo mismo pasó 
cuando incluyeron el DIGPP. 

¿Ustedes creen que un usuario normal sabrá 
programar en C? Probablemente su respuesta se- 
ría Que ya incluyeron una sección dedicada a és- 
te lenguaje de programación. ¿Me entienden 
ahora? ¿Entienden ahora a todos los lectores que 
han pedido Linux? Ellos han visto en otras re- 
vistas secciones sobre Linux y quieren que su re- 
vista favorita también las incluya. Supongo que 
no nos estarían engañando el mes pasado cuando 
nos dijeron que incluirían el Linux. Pero, es que 
hace ya seis meses que ustedes están preparando 


da actor dotada 

Quiero denunciar la actuación de una compa- 
ñía llamada DIETA INFOMÁTICA SANA S.L. 
que sacó a la venta un producto llamado «Salud 
y Dieta», que según mi punto de vista es un 
fraude. Este programa, que puede encontrarse 
en grandes almacenes (yo lo he visto en El Cor- 
te Inglés y en Vips) a un precio de 9.900 Ptas. 
permite la elaboración de regímenes variados, 
según las características físicas del usuario (me- 
didas, peso, altura, etc), crea dietas alimenticias, 
ideadas por endocrinos (según el programa). 
Hasta aquí todo muy bien, a pesar del elevado 
precio, me decidí a comprarlo. 

Al introducir el CD-ROM en la unidad des- 
cubro que el programa ¡¡¡ocupa sólo 10 Me- 
gas!!! y claro, me pregunto si en 10 Megas en- 
trarán, según lo que pone en la caja: “la más 
completa base de datos de alimentos con sus nu- 
trientes”. A pesar de esto, aún ilusionado, me 
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dispongo a instalar el programa (descubro que 
está hecho en Visual Basic). 

A continuación ejecuto el programa, todo 
parece ir bien. Voy a introducir los datos per- 
sonales. medidas y peso y el programa no 
acepta mis medidas (125 Kg. no entran en el 
programa), lo pruebo varias veces y nada, me 
almacena 70 Kg. en vez de los 125. Ya malhu- 
morado llamo al “servicio técnico” donde un 
hombre (siempre es el mismo), tras un rato 
pensando, me dice que es un fallo del progra- 
ma Que no han contemplado, que no está he- 
cho para esas medidas. Yo. perplejo. pido solu- 
ciones, el hombre me dice que meta 70 Kg para 
probar el programa, que en un par de días me 
mandará otra versión del programa (más mo- 
derna) que sí contempla esas medidas. Al día 
siguiente lega un hombre a mi casa que me 
trae grabado en un CD Bulk el programa, tam- 
bién ocupaba 10 Megas, pero esta vez no fun- 
ciona, lo habían compilado mal, y al ejecutar el 
programa aparecía el típico mensaje “Dieta.cxe 
no es una aplicación Win32 válida”. Vuelta a 
llamar al servicio técnico. otra vez el mismo 
hombre, me dice que la instalación estaba mal, 
que tratase de descomprimir yo el fichero die- 
ta.ex_ a dieta.exe con el Extract de las cabinets 
de Windows. Al hacerlo y ejecutar el progra- 
ma, me apareció el mismo mensaje. Al día si- 
guiente volví a llamar, me dijo que me manda- 
ría por e-mail el fichero dieta.exe bien 
compilado. Dos semanas después volví a lla- 
mar, aún no me había llegado, me dijo que ha- 
bía perdido mi dirección e-mail. Otras dos se- 
manas, volví a llamar, ya no recuerdo qué 
excusa me dijo. Han pasado casi cuatro meses 
y no tengo noticias. Me parece vergonzoso que 
un programa que cuesta casi 10.000 pesetas 
tenga errores tan serios como éstos, frente a 
juegos, que tienen presupuestos millonarios 
que valen bastante menos. 

£ David Dominguez Martinez 


A pesar de que este tema es un asunto entre 
tú y la compañía en cuestión, hemos querido 


dades que tiene un consumidor de hacer fren- 
te al problema con el que se encuentra. 


Falta el curso de Visual Basic 
Soy seguidor de vuestra revista desde hace mu- 
cho tiempo (aproximadamente desde el número 
18), y no he encontrado únicamente cosas intere- 
santes en ella, sino que estoy siguiendo varios cur- 
sos que publicáis. Pero este mes al adquirir la re- 
vista y ver que no estaba publicado el curso de 
Visual Basic me he llevado un gran susto, ya que 
en la del mes de julio no comentabais nada de que 
era el último artículo referido a tal tema. Me gus- 
taría saber si es debido al mes de agosto o que ya 
no vais a seguir publicando nada más sobre la pro- 
gramación en Visual Basic. De todas maneras, se- 
guid publicando la revista, ya que creo que es la 

más completa del mercado. 
E Ricardo Sánchez 


Ciertamente, el curso de Visual Basic ha desa- 
parecido temporalmente de las páginas de la re- 
vista. La razón ha sido puramente editorial, pero 
tenemos intención de retomar el tema lo antes po- 
sible. Esperamos que no suponga mucho perjui- 
cio para los lectores, y sentimos sinceramente si 
supone algún problema. 


El espacio de las demos 

El motivo de este e-mail es, entre otras cosas, 
hacer una sugerencia. Se trata de las demos en los 
CD-ROM de la revista. Algunas de las demos de 
las que se habla en la sección de Previews y Pan- 
talla abierta ocupan cantidades de espacio excesi- 
vas para ser descargadas de Internet para gran par- 
te de los usuarios: con GetRight, en 30 minutos 
sólo he conseguido grabarme un 1.5% de la de- 
mo del Kingpin... mi sugerencia es que publiquéis 
en los CD-ROM demos como éstas, para que to- 
dos los usuarios podamos utilizarlas, También 
Quisiera saber si a la sección Shareware se pue- 
den enviar todo tipo de juegos, ya que no me han 
contestado a mi e-mail. 


E, Óscar Berrocal Fráhija (Murcia) 


blicamos las demos. En caso contrario, pues la- 
mentablemente no podremos hacerlo por los mo- 
tivos legales a los que hacemos referencia. 

En cuanto a la sección Shareware a la que ha- 
ces mención, admitimos cualquier tipo de trabajo 
que tengas a bien enviarnos. 


Los problemas de Linux 


Estoy siguiendo la “polémica” que se ha gene- 
rado con Linux, y me gustaría dar mi opinión al 
respecto. Me gano la vida como informático y 
tengo cierta experiencia con UNIX. Toda la gente 
que dice que Linux es difícil tiene toda la razón. 
La instalación, sin ir más lejos, puede ser un in- 
fierno (yo necesité la ayuda de un amigo y dos 
días de mi tiempo). Y luego está el manejo, que 
“tiene tela” (a ver quién convence a un usuario de 
Windows que edite el fichero que está en 
Jerc/hosts y le cambie la opción z, recompiile, lue- 
go se vaya al directorio tal, etc.). 

Vaya por delante que Windows 9x, me parece 
un S.O. muy malo, pero no parece que haya otra 
alternativa a corto plazo. Por cierto, espero que 
algún día os animéis a contamos todas las menti- 
ras que nos cuenta el Sr. Gates en cada lanza- 
miento (“plug and play” “estable”, “lo maneja un 
niño”...) ¿Es tan difícil hacer un S.O. que no tenga 
tantos fallos de protección general, que reconozca 
los dispositivos sin obligar a reiniciar cada vez, 
que arranque en un tiempo aceptable? 

£ Gorka Urizar Sinobas (Donostia) 


Ciertamente Linux es complejo, no sólo ya de 
instalar, sino posteriormente de manejar y utili- 
zar. Eso sin contar con que son pocas las com- 
pañías que realizan programas de una calidad 
mínima para este sistema operativo. En cual- 
quier caso, nosotros estamos intentando que to- 
dos estos problemas se reduzcan al mínimo, pe- 
ro estamos convencidos que los problemas van 
a existir seguro. Y es en este punto en el que 
queremos aclarar algunos temas: una distribu- 
ción de Linux, por muy moderna que sea y esté 
muy bien preparada, no soporta el hardware 
más reciente, pues la mayoría de los fabricantes 


publicar esta carta como una muestra de lo 
que ocurre en algunos casos con determina- 
dos servicios de atención al usuario. 
Nosotros mismos hemos podido comprobar 
que en algunos de estos sitios el servicio deja 
bastante que desear, con personas encargadas 
de ello que no disponen de los conocimientos 
adecuados para solucionar este tipo de pro- 
blemas. En estos casos nuestra recomenda- 
ción es clara: sí se cree que uno ha sido vícti- 
ma de un mal servicio, lo mejor es dirigirse a 
una asociación de usuarios o consumidores, 
donde explicarán los derechos y las posibili- 


Las demos son más complicadas de publicar 
de lo que muchos pensáis. No todas las demos 
que aparecen en Internet son publicables, pues 
tienen en cada país unos derechos de copyright 
específicos que hay que respetar. 

En el caso de España, algunas distribuidoras 
no quieren que se publiquen estas versiones de 
prueba en todos los casos. También es posible que 
la propia compañía editora del juego no quiera 
que se publique en un medio como los CD-ROM 
de las revistas, como ha ocurrido con la versión 
Test de «Quake ll». En definitiva, si podemos pu- 


no realizan drivers para Linux, y los usuarios 
tardan un tiempo en realizarlos. Por ejemplo, 
las tarjetas gráficas dotadas con un chip Bans- 
hee de 3dfx no han tenido soporte para su tarje- 
ta hasta hace unos pocos meses, cuando lleva- 
ban más de un año en la calle. De modo que 
aunque nosotros tendremos una sección de Li- 
nux a corto plazo, no queremos que nadie pien- 
se que Linux es la panacea de los sistemas ope- 
rativos ni mucho menos, pues presenta una serie 
de problemas y dificultades que son al menos 
tan importantes como las que posee cualquier 
versión de Windows. 
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DESCUBRE LOS TESOROS 
DE NUESTRA FAUNA 


E ) la 11 0 un. = £ > : ; nte 
las 7 An sl 

Miles de fotografías. > horas de vídeo a pantalla A 

completa de la mítica serie “El Hombre y la Tierra” 

. A ; MÁs de coo 
cientos de ilustraciones de los cuadernos de campo. animales y 200 
cientos de fichas de animales y vegetales, sonidos de la especias vegernles 
naturaleza, voces de animales, gráficas, mapas... : 

Una cantidad inimaginable de recursos multimedia que (ÉS 
te ayudarán a explorar y conocer mejor nuestra fauna MÁs de 10.000 
Descubre el legado de Félix Rodríguez de la Fuente con frrgyrafías 
esta obra que reúne riqueza y sentido práctico en una 
colección única. Disfruta de la naturaleza en vivo con QQ 
. las 142 rutas que te proponemos, pon en práctica tus 
7 haras de vídes 


conocimientos con los entretenimientos didácticos, 
digienl a lla 

conoce nuestros Parques Nacionales, o sigue las huellas 

de un lobo, Todo está en Fauna Ibérica de Félix 


Rodríguez de la Fuente en CDROM. Disfrútalo en tu PC 


1402 RUTAS 


Explora los parajes más espectaculares de nuestra 
geografía con las 142 rutas que te proponemos 


Direelos 
evmrnecularas 


00 6) ( 


Toda la información al alcance de la mano 
y en el menor tiempo posible Sin dar rodeos 


Paloye 


prose ? A da e 
molendo , , ra 


Panas -, 
nu lorgas 


BANDEJA PORTA co 


Gn Con la primera entrega recibirás esta 
práctica bandeja para guardar la colección. 


EL HOMBRE 
Y LA TIERRA 


7 
auna jperica 


e EN CD-ROM 


EL$MUNDO 


Fauna Iberica de Felix 
Rodriguez de la Fuente 
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| 00 SACAR EL MÁXIMO RENDIMIENTO A OFFICE 2000 


para aumentar la productividad 


Juan Antonio Pascual Estapé 


an pasado apenas dos meses 
desde que «Office 2000» hizo su 
presentación, Si se tiene en 
cuenta que este período se corresponde 
con las vacaciones estivales, aún es pronto 


El pasado 8 de para que los usuarios hayan asimilado el 
gran salto que Microsoft ha realizado en 
julio se presen- esta nueva versión de su suite 


«Office 2000» ofrece un aumento en po 
tó en nuestro tencia y prestaciones similar al que ofreció 
Windows 95 en su momento, en relación 
país la adaptación al prehistórico Windows 3.1 

Ahora todo es más sencillo de manejar. 
al castellano de la las mismas tareas se pueden realizar de 
muchas más formas, se han añadido más 
posibilidades y, sobre todo, se ha integrado 


el diseño y la gestión de páginas Web al co 


suite de ofimática de 
Microsoft. Office 2000. 


razón de las aplicaciones, otorgando priort- 
dad casi absoluta al trabajo en grupo 


La versión más avanza- En su casi una decena de aplicaciones, 
«Office 2000» Premium ofrece centenares 
da, Premium, incorpora AA de funcionalidades, que sólamente con el 
Ñ A il paso del tiempo y muchas horas de prácti- 

ocho aplicaciones princi- proc ca, podrán asimilarse 
Ñ Estos 100 trucos aquí recopilados no 


pales, también vendidas | 


por separado, y un sinfín de 
herramientas complementa- | 


pretenden desvelar opciones secretas ni 
nuevas herramientas indocumentadas. Al 
tratarse de una primera aproximación al 
producto, persiguen varias metas: descu- 
brir al futuro usuario algunos de los nue- 
vos modos de trabajo de «Office 2000»; a- 
rias que ofrecen un número plicar técnicas que aceleran el trabajo 
cotidiano, y apreciar cómo casi todas las 
funciones del ya anticuado Office 97 dis- 
ponen de una nueva versión mucho más fá- 
cil y divertida de utilizar. 

Pese a ello, quien tuvo, retuvo y algunos 


casi ilimitado de posibilidades. 


Como un primer adelanto, aquí 


se presentan 100 trucos destina- de los trucos comentados también pueden 
aplicarse a los viejos programas incluidos 
dos a conocer las particularidades en la anterior suite 
Existen muchas formas de aproximarse 
de Office 2000 y realizar las tareas | a «Office 2000», y ésta es tan sólo una de 
' ellas. Dadas las posibilidades del producto, 
básicas de manera más eficiente. 1 a buen seguro, no será la última.. 
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A 


| 100 trucos para Office 2000 PS 


WORD 2000 


a aplicación más importante del paquete ha su- 

frido un gran número de modificaciones. Todos 
los documentos son tratados internamente como si se 
tratasen de un página Web en formato HTML dinámi- 
co, por lo que pueden visionarse de forma inmediata en 
el navegador. Las opciones de manipulación de tablas, 
compartición de proyectos a través de una red y confi- 
guración de las herramientas, también han sido enor- 
memente mejoradas. 

Los primeros trucos están relacionados con la per- 
sonalización de toda la suite. que suele realizarse desde 
«Word 2000», aunque también puede llevarse a cabo 
desde el resto de programas. 


Í. Personalizar las diferentes barras y los menús 
de herramientas. 

Una de las novedades de «Office 2000» son las ór- 
denes autoajustables: tanto en las barras de trabajo 
como en los menús, las órdenes más utilizadas por 
el usuario se van situando en la zona más visible, pa- 
ra acceder a ellas de forma rápida. Este sistema sue- 
le exigir un ajuste, pues muchos usuarios prefieren 
tener ciertas herramientas a la vista, aunque no sean 
las más utilizadas. 

Para personalizar dos menús, se deben seguir los si- 
guientes pasos: 

a) En el menú Herramientas, elegir Personalizar. 


de «Office 2000» se pueden personalizar las barras y los menús. 


o E E La 


1: Desde la solapa denomin: 
Opciones puede marcarse o de herramientas, basta con 
desmarcarse el uso de los pinchar en la fecha final. 
diferentes menús autoajustables, seleccionar Agregar a Quitar 
en función de las preferencias botones, y marcar o desmarcar 
que puede presentar el usuario. las herramientas que se quieran 
utilizar. 
b) Pinchar en la solapa Opciones. 


€) Si no se quiere utilizar el autoajuste, desactivar la 
marca “Mostrar en los menús primero los comandos 
usados recientemente”. 

Para ver todas las órdenes disponibles, es necesario 
marcar la casilla “Mostrar menús completos transcu- 
rridos unos segundos”. 

Si no se quiere que las barras Formato y Estándar 
compartan una fila, hay que desactivar también la casi- 
lla donde se menciona esta circunstancia. 

Para personalizar las barras de herramientas hay que 
realizar una serie de pasos: 

d) Pinchar en la flecha que aparece al final de la barra. 

e) Seleccionar “Agregar o quitar Botones”, 

f) Marcar o desmarcar las herramientas para elegir 
sólo las necesarias, O la más útiles. 


de Mover herramientas de una barra a otra. 
El truco anterior permite personalizar las barras. Sin 
embargo, existe un método muy útil para situar un ico- 


no dentro de otra barra dis- 
tinta. De esta manera, si se 
utilizan muchos iconos de 
una barra y pocos de otra, 
se pueden trasvasar a esta 
última, para tenerlos a ma- 
no. Basta con pulsar la te- 
cla ALT y arrastrar el ico- 
no al lugar deseado. 

Para eliminar un botón 
de una barra, hay que pul- 
sar la tecla ALT y arras- 
trarlo fuera de la misma. 


3.. Proteger la suite de 
los virus. 

Los virus de macro son 
cada vez más populares. 
«Office 2000» permite uti- 
lizar un antivirus que se 
ejecuta antes de abrir un 
proyecto. No todos los antivirus son compatibles 
«Office 2000». Para comprobarlo. una vez instalado el 
antivirus —preferiblemente, antes de instalar la suite— 
hay que pinchar en el menú Herramientas, apartado 
Macro, orden Seguridad. Si el antivirus no es recono- 
cido, aparece el mensaje “No hay ningún antivirus ins- 
talado”. Conviene buscar una versión más actualizada 
O esperar unas semanas, pues todos los grandes antivi- 
rus serán compatibles «Office 2000». 


3: Pese a que en el equipo hay 
un antivirus instalado, «Office 
2000» no lo reconoce. Hay que 
buscar una versión actualizada. 


Á. Los borrados ocultos de la instalación. 
Durante el proceso de Instalación, se ejecuta 

un programa de optimización del sistema que 

borra versiones antiguas de «Office» y fi- 


cheros del sistema operativo que no se uti- EE: 


lizan. Estos son los archivos eliminados: 
-Versiones 4.x, 96 y 97 de «Office». rá 1 
-Versiones 97 y 98 de «Outlook», 
pero deja intacto «Outlook Express». 
-«Microsoft Team Manager». 
-Versiones 1.1, 97 y 98 de «FrontPage». 
-Versiones 2.0, 95, 97 y 98 de «Publisher». 
-Instalaciones incompletas. 
-Ficheros que comienzan por la tilde (-). 
“Ficheros temporales contenidos en los directorios 
WINDOWSITEMP, ITEMP y 1TMP. 


O. Etiquetas personalizadas. 

Una de las tareas más comunes de los procesadores 
de textos es escribir cartas y etiquetas. Resulta muy 
frecuente, sobre todo si se trata de enviar cartas publi- 
citarias O crear pegatinas para archivar una colección. 
utilizar muchas etiquetas con un texto fijo, por ejemplo 
“Colección personal de libros”, y un texto variable, re- 
ferente a cada libro o dirección en particular. «Word 
2000» resuelve este problema de forma más elegante 
que el viejo «Office 97». 

a) En el menú Herramientas, hay que seleccionar la 
opción Combinar correspondencia. 

b) El proceso se divide en tres pasos. Pinchar en la 
opción Crear del paso 1 y seleccionar en el menú emer- 


5d: El aparlado Campos en el 
Registro Inicial debe mostrar los 
E = , campos que se van a incluir en 
5b: La primera opción consiste . 

en elegir el estilo del texto. En 
este caso, una etiqueta postal. 


ES | E 


gente la opción Etiquetas - 
5h. Ejemplo de una pegatina 


postales. A la siguiente 


pregunta, pinchar en “Ven- — Con un lexto hjo y tres 
tana Activa” para utilizar MP0 varialtos. 
el documento actual. 


c) Ahora se pone en marcha el paso 2: pinchar en 
Obtener Datos y elegir Crear Origen de Datos. 

d) En la nueva ventana. deben especificarse los cam- 
pos nombre, dirección, etc.- que se van a añadir a la 
etiqueta. Para ello, se eliminan de la lista “Campos en el 
Registro Inicial” los que no sirven. pinchando en cada 

uno de ellos y activando el botón Qui- 
tar Campo. Si se quiere añadir un 
campo que no existe, basta con escribir 
su nombre en la casilla “Nombre de 
campo” y pulsar en el botón Agregar 
Campo. Para realizar etiquetas de una co- 
lección de libros, por ejemplo, se eliminan 
todos los campos excepto “Titulo” y se aña- 
den los campos “Número” y “Autor”. Con las 
fechas rotuladas como “Mover” se puede subir 
o bajar los campos en la lista para ordenarlos. 

e) Al pulsar en Aceptar, «Word 2000» pide un nom- 
bre para guardar estos datos, por ejemplo: 
Etiquetas.doc. En la siguiente ventana, pulsar en “Es- 
tablecer documento principal”. 

f) Llega el momento de elegir el tipo de etiqueta. Se 
puede seleccionar una de las que ofrece Word, o crear un 
tamaño nuevo con el botón “Nueva etiqueta”. Hay que 
elegir esto último. 

£g) En la nueva ventana, 
se puede definir el tamaño 
exacto de la pegatina. 


5k El resultado final: 
con los datos en la ventana pegatinas de lodos los libros 
Documento Nuevo. de la biblioleca. 
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h) Tras aceptar los cambios, enseguida se abre la ven- 
tana Crear etiquetas, Aquí se puede escribir el texto fijo, 
que aparece en todas -por ejemplo, “Colección de Li- 
bros”- e insertar los campos en el sitio elegido seleccio- 
nándolos de la lista “Insertar campo de combinación”. 

1) Pinchar en el botón Modificar del paso 2 para re- 
llenar los campos. es decir. los números. títulos y auto- 
res de todos los libros. Pulsar en Agregar nuevo para 
añadir otro libro y en Aceptar cuando se haya introdu- 
cido toda la biblioteca. 

3) En el menú Herramientas, pulsar Combinar Corres- 
pondencia y elegir el botón Combinar del Paso 3. Aquí se 
puede elegir si se combinan los datos en el documento o 
van directamente a la impresora, así como los espacios 
entre registros y demás opciones de formateo, 

k) Una vez creadas, el usuario puede elegir el tipo de 
letra, tamaño y demás opciones personales, 


6. Crear una página Web con texto deslizante, vídeo 


y música en cinco minutos, 

«Word 2000» maneja todos los 

documentos en formato HTML 
dinámico. Esto permite añadir 
elementos multimedia de una ma- 
nera sencilla. 

+ Preparar una página Web: 

a) En el menú Archivo, pinchar 
6d; Herramientas Web, en Nuevo y seleccionar el docu- 
o reco 2: mento “Página Web”. También se 
Ver. El icono de puede abrir uno viejo y guardarlo 
desplazamiento de con la opción “Página Web” de la 
texto está resaltado. —— orden “Guardar como” para 
transformarlo en página Web. 


b) En el menú Ver, entrar en Barras de Herramientas 
y activar la barra Herramientas Web. 

Cc) En el menú Ver, activar el modo vista Diseño Web. 

+ Añadir texto deslizante: 

d) Situar el cursor donde se quiere mostrar el texto y 
pinchar en el icono “Desplazar texto” dentro de la ba- 
rra de Herramientas Web. 

e) Aparece una ventana donde se puede elegir la ve- 
locidad, la dirección, el color, etc. Aquí también se te- 
clea el texto que se va a deslizar por la pantalla. 

» Añadir un vídeo: 

f) Pinchar en el icono 
Película de las Herramien- 


be Ventana correspondiente al 
Desplazamiento de texto 


61: El icono Sonido muestra una 


ventana donde se debe - 
seleccionar Una música o efecto 6: El resultado fina: un 
sonoro, buscándola en el disco doctimento con video, texto 
duro con el botón Examinar. deslizante y música de fondo. 
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tas Web y seleccionar un vídeo almacenado en el disco 
duro. «Word 2000» acepta películas en formato AVI, 
QuickTime y MPEG. 

£g) En Opciones de reproducción se puede ordenar 
que el vídeo se reproduzca cuando se abra la página, al 
pasar el cursor por encima, o en ambos casos. 

+ Añadir música de fondo. 

h) Hay que situar el cursor al principio del docu- 
mento, para que se active la música nada más abrirlo, 
Para ello, pulsar las teclas CTRL+INICIO. 

1) Pinchar en Sonido de las Herramientas Web y bus- 
car una canción en el disco duro con el botón Examinar. 

3) Al pulsar en Aceptar, el vídeo, la música y el texto 
deslizante se reproducen de forma simultánea. 


o textos diferentes, en di- 
versos cuadros, accesibles 
de forma independiente. 
De esta manera, puede 
permanecer fijo el título 
del documento, por ejem- 


7e: Crear un documento con marcos y varios textos independientes es 
una tarea muy sencilla, 


plo, mientras el usuario lee y se desplaza por el resto de 
textos asociados. 

» Crear un documento con frames: 

a) En Archivo, seleccionar la orden Nuevo y la op- 
ción Página Web, dentro de la solapa General. 

b) En el menú Formato, seleccionar la orden Marcos 
y Nueva página de Marcos. 

c) Situar el cursor en el lugar donde se va a situar el 
marco, y pulsar en el botón adecuado -Marco a la 12- 
quierda, derecha, arriba o abajo-. Si es necesario, 
arrastrar los bordes para ajustar el tamaño. 

+ Añadir contenido a cada marco: 

3) Poner el cursor en el marco y pinchar en el icono 
Propiedades del Marco de la Barra de Marcos. 

e) En la ventana que aparece, indicar la página Web 
o el documento que se cargará en el mencionado mar- 
co. También se puede cambiar el color del borde, el ta- 
maño y la presentación. 


8. Dibujar una tabla a mano alzada. 

La gestión de las tablas se ha mejorado mucho en 
esta última versión, La herramienta más práctica es la 
creación de tablas a mano alzada, como si se dibujasen 
con un lápiz. Los pasos son los siguientes: 

a) En el menú Tabla, seleccionar Dibujar tabla. 

b) Crear las celdas a mano alzada, pintando rayas 
verticales y horizontales. 
Para ajustar el tamaño de 
las celdas creadas, pin- 


char en los iconos “Distri- 
buir filas uniformemen- 
te” y “Distribuir columnas 
uniformemente”. É 

€) Si se ha cometido un perl rio 
fallo, borrarla filas y/0.cO- tp ago La gama pomo 
lumnas con el Borrador. corregir los fallos. 


Actualidad AAA 


9. Texto alrededor de una tabla. 

Ahora «Word 2000» permite rodear las tablas con 
el texto, de varias maneras diferentes. La forma más 
sencilla de hacer esto consiste en pulsar el botón de- 
recho del ratón encima de la tabla y seleccionar la or- 
den Propiedades de la Tabla. Elegir “Alrededor” en 
la casilla Ajuste de Texto, e “Izquierda”, “Centro” o 
“Derecha” en Alineación. Para que esto sea posible, 
en el menú Ver debe estar seleccionado el modo de 
vista Diseño de Impresión. 


10. mejorar ta gestión de las páginas. 

«Word 2000» incluye infinidad de retoques y nuevas 
opciones que no son fáciles de descubrir a simple vista. 
Por ejemplo, ya no hace falta pulsar la tecla Enter re- 
petidas veces para saltar líneas al final de la última pá- 


10: Todas estas líneas de separación se generan pulsando los 
correspondientes símbolos tres veces y. a continuación, la tecla Enter, 


gina. Basta con activar la orden Diseño de Impresión 
del menú Ver y hacer un doble-clic en cualquier lugar 
de la página; el cursor se situará allí inmediatamente. 

De la misma forma, para dibujar una línea que ocu- 
pe toda la página, ya no es necesario pulsar la tecla *-” 
más de cincuenta veces: es suficiente con hacerlo tres 
veces seguidas y presionar Enter: la línea se dibuja au- 
tomáticamente. Si se utilizan los caracteres *-" 0 *_” 
aparece una línea simple. El signo “=" produce una lí- 
nea doble. El asterisco **” produce pequeños cuadra- 
dos. El símbolo “4 crea una línex gruesa bordeada por 
dos líneas finas. 


11. Imprimir 16 páginas en una sola hoja. 

Para ahorrar espacio, crear páginas periodísticas O 
murales, a veces se requiere imprimir varias páginas 
en una misma hoja de papel. «Office 2000» realiza es- 


ta tarea de forma sencilla: 
a) Activar la orden Im- 
primir del menú Archivo. 
_— _— b) El segundo paso con- 
11: La sección Zoom del menú tará con la presencia de, en 
csmquedo tg 1 inferior derecha d 
varias páginas en una sola 'a zona inferior 'echa de 
hoja de papel. la ventana, un recuadro 


llamado Zoom. Aquí pue- 
de seleccionarse el número de páginas por hoja. 


12. Cómo distribuir el texto en columnas iguales, 

Cuando se crea un documento periodístico organi- 
zado en columnas, es fácil que el final del texto no 
coincida con el final de la última columna. Para ajustar 
el mismo, de manera que todas las columnas tengan el 
mismo tamaño, hay que realizar los siguientes pasos: 

a) Activar el modo Diseño de Impresión en Ver. 

b) Si el texto no se encuentra en columnas, pinchar 
en el icono Columnas de la barra Estándar y elegir el 
número de columnas. 

c) Situar el cursor al fi- 
nal de la última columna. 
Seleccionar la orden Salto 
del menú Insertar. 

d) Seleccionar Conti- 
nuo en la sección “Tipos 


12b: Icono Columnas de la 
Barra Estándar. 


de Salto de Sección” para 
ajustar el tamaño de las 
columnas. Todas tendrán 


la misma longitud. 
13. Atajos del tectado, 
A muchos usuarios les 
tai: Machando en Continuo 38 > cuesta abandonar el ratón 
ajusta el tamaño de las columnas. para manipular el texto, pe- 


ro los atajos de teclado aho- 
rran mucho tiempo. Una forma rápida de buscar una 
palabra determinada consiste en pulsar la tecla CTRL y 
las flechas Izquierda o Derecha. El cursor se irá des- 
plazando palabra por palabra. Si se pulsan las flechas 
Arriba o Abajo, el imac se produce me pe 
rrafo en párrafo. 
Otros atajos útiles son: 
CTRL+Inicio: ir al 
principio del documento. 
CTRL+Fin: desplazar- 
se al final del documento, 
CTRL+Avpag: despla- 


zarse al principio de la pá- == 
gina siguiente. 13: Desmarcar la casilla de 


selección de palabra completa. 
CTRL+Repag: despla- 


zarse al principio de la página anterior. 

En el caso de utilizar el ratón, basta con hacer un 
doble-clic en una palabra para seleccionarla. Si se rea- 
liza un triple-clic, se selecciona todo el párrafo. Si se 
pincha a la izquierda de una línea, fuera del margen, 
queda resaltada. 

También es muy sencillo Cortar y Copiar 
texto sin utilizar los menús. Una vez selec- 
cionado, el corte se produce pinchando y 
arrastrando el texto hacia el lugar donde se 
quiere mover. Este método es conocido 
por todo el mundo, pero no lo es tanto la 
copia del mismo, es decir, dejar el ori- 
ginal en su sitio y colocar una copia en 
otro sitio, Para llevar esto a cabo, hay que mantener 
pulsada la tecla CTRL antes de arrastrar. 

Finalmente, a veces es necesario seleccionar partes 
de una palabra. Por defecto, «Word 2000» recoge pa- 
labras completas cuando se seleccionan 
varias al mismo tiempo. Para permitir la 
selección de trozos de varias palabras, 
hay que pinchar en la orden Opciones del 
menú Herramientas. En la solapa Edi- 
ción, desactivar la casilla “Seleccionar 
automáticamente la palabra completa”. 


14. Evitar el salto de línea, 

A veces se requiere que dos o más pala- 
bras situadas al final de una línea aparez- 
can juntas, por ejemplo “Doctor López” o “12 de abril”. 
Cuando llega al final de la línea, «Word 2000» salta au- 
tomáticamente a la siguiente, partiendo expresiones de 
este tipo, pues es incapaz de reconocerlas. Para evitar 
que esto se produzca, sólo hay que separar estas pala- 
bras con un espacio en blanco especial que se activa 
con las teclas CTRL+MAYUS+Barra Espaciadora. 


15. Formato instantáneo. 
En textos con muchos tipos de letras, resaltados, 
etc., es muy útil utilizar la opción de Copiar Formato, 


100 trucos para Office 2000 


desconocida por muchos usuarios. Para copiar un tipo 
y un tamaño de letra a otra porción del texto: 

a) Seleccionar una palabra con el formato que se 
quiere utilizar y pinchar en el icono Copiar Formato 
-una brocha- de la barra Estándar. 

b) Pinchar en la palabra destino del formato. Si se 
desea aplicarlo a una frase completa, entonces hay que 
mantener pulsada la tecla CTRL y pinchar en cualquier 
palabra de la sentencia. 

e es convenien- 

. te guardarlo como un estilo 
propio, para poder aplicar- 
lo en cualquier momento. 

€) Pinchar en la palabra 
que tiene el formato que se 
quiere aplicar. 

d) Pinchar en la casilla 
de estilo, situada en la par- 

te izquierda de la barra de 
Formato. Borrar el nom- 
bre que aparece —suele 
ser la palabra “Normal”— 
y escribir el nombre que 
se desea, por ejemplo 
“Mi estilo”. Presionar 
Enter. Cuando se quiera utilizar ese formato en parti- 
cular, basta con seleccionar el texto y pinchar en “Mi 
estilo” en la mencionada casilla. 


16. Generar ta lista completa de comandos. 

En anteriores trucos se han mencio- 
nado atajos de teclado. Para conocer to- 
dos los comandos de «Word 2000», mu- 

chos de los cuales no aparecen en ningún 
menú, hay que realizar unas acciones: 

a) En el menú Herramientas, seleccio- 
nar la orden Macro, sección Macros. 

b) En la lista desplegable “Macros en” de 
la ventana que aparece. seleccionar “Coman- 
dos de Word”. 

C) Aparecerá una lista de macros en el cua- 
dro principal de la ventana. Elegir la macro “ListaDe- 
Comandos” y pulsar en el botón Ejecutar. 

d) En el cuadro de diálogo que se 
muestra, pinchar en la casilla “Todos los 
comandos de Word”. Se mostrará la lista 
completa de órdenes. 


17.. Personalizar los utajos de teclado. 

Si alguna combinación de teclas no 
nos gusta, o se quiere asignar una a fun- 
ciones que no disponen de ellas, es posi- 
ble configurar el teclado: 

a) En el menú Herramientas. seleccio- 
nar la orden Personalizar. 

b) Pinchar en el botón Teclado. Aparecerá la ventana 
Personalizar Teclado. 

£) Seleccionar la categoría de la orden, pinchar en el 
comando que se quiere utilizar y, en la casilla “Nueva 
tecla de Método Abreviado” teclear la combinación de 
teclas que se desee utilizar. Debe empezar por CTRL o 
ALT. Es posible utilizar más de dos teclas. También 
debe elegirse donde guardar los cambios, en la parte 
inferior derecha de la pantalla. Si se elige la plantilla 
normal.dot, los cambios afectarán a todos los docu- 


mentos. 


18. No me gusta li ex- 
tensión ,DOC 

«Word 2000» añade la 
extensión .DOC a los do- 
cumentos que se guardan, 
Incluso aunque se utilice 
una extensión propia, por ejemplo, carta.mia, «Word» 
lo almacena como carta.mia.doc. Para evitar esto, hay 
que escribir el nombre del archivo entre comillas: “car- 
ta.mia”. 


19. La fecha siempre al día. 

Una dificultad muy común consiste en escribir una 
carta y no saber cuándo se va a enviar. Sin embargo, es 
posible utilizar un comando de «Word» que actualiza 
automáticamente la fecha, copiándola del reloj. De es- 
ta manera, se puede imprimir cualquier día con la se- 
guridad de que aparecerá la fecha actual. 

a) En Insertar. seleccionar la orden Fecha y Hora. 

b) Elegir el formato de 
la fecha que se quiere utili- 
zar. La carta se “actuali- 
zará automáticamente”, 
si la casilla con este nom- 


bre está activada. = 
19b: En la ventana “Fecha y 
, Hora”, accesible desde el menú 
20. Evitar las palabras Insertar, se puede colocar la 
complicadas. lecha dentro de un documento. 


En muchos textos, es — La casilla “Actualizar 
frecuente teclear palabras  “Ulomáticamente” debe estar 
muy largas que enlentecen — se produzca. 
el trabajo. «Word 2000» 
incorpora una función para reemplazar palabras por 
otras. Por ejemplo, en un proyecto médico. resulta na- 
tural encontrar palabras como “esternocleidomastoi- 
deo”. Es posible reemplazarla por “est”. Cada vez que 
se escribe esta última, 
«Word» coloca la palabra 
correcta. Hay que tener 
cuidado de que la palabra 
abreviada no exista en la 
realidad, pues podría dar 
lugar a diversas equivoca- 
ciones: 

a) En el menú Herra- 
mientas, será necesario se- 
leccionar la opción deno- 
minada Autocorrección. 

b) Teclear la palabra 
abreviada en la casilla “Reemplazar”, y la palabra lar- 
ga en la casilla “Con:”. 


ZÍ. Cómo activar el símbolo del euro. 
Los teclados que incorporan el símbolo del euro toda- 
vía tardarán unos meses en hacerse populares. Mientras 


llegan, basta con pulsar CTRL+ALT+E 

para que aparezca en pantalla. Si el sím- ( | 
tes de Windows. Pueden encontrarse en 7 Sbado del euro. 
www.microsoft.com/typography/de- 


bolo de la moneda no se muestra co- 
rrectamente, se debe actualizar las fuen- 

faultasp En principio, sólo las fuentes como Counter, Arial 
o Times New Roman lo soporian. 


e 


Actualidad 


22. Cerrar todos los documentos al mismo tiempo. 
En las anteriores versiones del procesador de textos, 
todos los documentos abiertos se mostraban en una 


27: Comando escondido 


25: nuovo Portapapeles puedo 


denominado Cerrar Todo. almacenar hasta doce objetos. 
Con los iconos de la parte 

misma ventana. «Word Superior se puede coplar, pegar o 
borrar objetos del mismo. 


2000» utiliza una ventana 
para cada uno de ellos, facilitando el acceso. 

Si se pulsa la tecla MAYUS —mayúsculas— mientras 
se accede al menú Archivo, en el mismo aparece una 
orden nueva: Cerrar Todo. Al pulsar en ella, se cierran 
todos los documentos abiertos. 


23. Cómo aprovechar el nuevo portapapeles. 

«Office 2000» incorpora un portapapeles que alma- 
cena hasta doce textos o imágenes independientes. La 
forma más rápida de hacerlo aparecer consiste en pul- 
sar CTRL+C dos veces seguidas. 

Para copiar algo al portapapeles: 

a) Seleccionarlo y pinchar en el icono “Copiar” de la 
ventana del portapapeles. 

Para pegar un objeto: | 

b) Pinchar en el objeto a pegar, dentro de la ventana 
del Portapapeles. 

e) Pinchar en el icono “Pegar todos” para pegar to- 
dos los objetos contenidos. 


24. Crear hipervínculos. 

A la hora de diseñar páginas Web, es indispensable 
añadir enlaces a otras páginas. «Word 2000» realiza 
esta tarea de una forma muy sencilla. 


ginas Web. Es posible realizar estas dos tareas desde 
el procesador de textos. sin necesidad de arrancar nin- 
guna otra aplicación. 

+ Enviar un correo electrónico: 

a) Una vez escrito el texto. seleccionar la orden “En- 
viar a” del menú Archivo. 

b) Pinchar en Destinatario de Correo. Se abre una 
ventana idéntica a la de Enviar un mensaje nuevo de Ou- 
tlook Express u Outlook 2000. Una vez seleccionado el 
destinatario, basta con pulsar el botón Enviar para man- 
dar el mensaje, si la conexión a Internet está activada. 

» Visitar una página Web: 

€) En el menú Ver. seleccionar Barra de Herramien- 
tas y activar la casilla Web. 

d) Aparece una nueva lí- 
nea que incorpora los prin- 
cipales iconos de cualquier 
navegador, como Adelante 
y Atrás, Favoritos, o Bús- 
queda en la Web. 


26. Ajustar las páginas. 
En ocasiones, se necesi- 
ta ajustar un documento a 
un determinado número de 
páginas -por ejemplo, una 
carta a una sola página-, o 
el texto termina en una pá- 
gina con tan sólo un par de 
líneas. Para acoplar las lí- 
neas que sobran a la pági- 
na anterior. Word 2000 
dispone de una función 
que selecciona el tamaño correcto de las fuentes. 
a) En el menú Archivo seleccionar Vista Preliminar. 
b) Pinchar en el icono Reducir hasta Ajustar. 
€) Si el resultado obtenido por el usuario no es satis- 
factorio, basta con pulsar las teclas CTRL+Z 


260: Este es el resultado: todo 
el texto se ha comprimido 
en dos páginas. 


a) Seleccionarla palabra o fraseala | "rue tobtyeres: spporsa] | para deshacer los cambios. 
que se va añadir un hipervincúlo. POmanía 
b) En el menú Insertar, seleccionar 27. ¿Se han infectado las macros 
ice cxlgte un botón pei con un virus? 
nsertar Hipervínculo” en la — A pulsar en ella, se visitará la Es una de las preguntas que los usuarios 
Barra Estándar que realiza la misma — página Web asociada. de «Office» se autoformulan con más fre- 


función. 

€) En la casilla “Escriba el nombre del archivo o de 
la página Web”, se debe escribir la dirección completa. 
por ejemplo. www.hobbypress.es/PCMANIA. Cuan- 
do se sitúe el cursor en la palabra, se convertirá en una 
mano y, al pinchar, se pondrá en marcha el navegador 
de Internet para visitar la página Web citada. 


25. Word 2000 e Internet. 
La integración total de las herramientas on-line se 
aprecia al enviar un correo electrónico o visitar una pá- 


256 La barra Web se sitúa entre 
medias de las barras 
convencionales, y permite 
navegar por Internet. 


cuencia, sobre todo si se intercambian do- 
cumentos con otras personas. A veces. los síntomas de 
una infección no son evidentes. 

Estos son algunos trucos para descubrirlos: 

-Los documentos se graban en lugares extraños, en 
vez de en la carpeta predeterminada. 

-El texto no se puede grabar, en ningún caso, en otro 
formato distinto al actual. 

-Los trabajos se guardan solos con nombres prede- 
terminados, 

-El idioma preseleccionado ha cambiado sin motivo 
aparente. 

-Se desactivan algunas órdenes de los menús o ba- 
rras de herramientas. 

-Aparecen diferentes preguntas y mensajes extra- 
ños, pese a que no se ha ejecutado voluntariamente 
ninguna macro. 

-Desaparecen documentos grabados en el disco du- 
ro y los textos de ayuda, o aparecen hojas adicionales 
en la hoja de cálculo. 

En el caso de sufrir una infección. siempre es posi- 


ble guardar el documento infectado en formato RTF o 
TXT, que no aceptan macros, para después ejecutar un 
antivirus sin ninguna complicación. 


28. Macros personalizadas. 

Diseñar macros es, sin duda, la mejor forma de ex- 
traer la máxima potencia de «Office 2000», A modo 
de ejemplo, esta es una macro ofrecida por la propia 
Microsoft, que permite utilizar la tecla Enter para cam- 
biar de campo en la introducción de datos, en lugar de 
la incómoda tecla TAB. La macro se crea pulsando las 
teclas ALT+F8 (ver Cuadro 1). 


29. ¿Vista cansuda? 
No, gracias. 

Muchos usuarios expe- 
rimentan picores oculares 
y lagrimeo cuando llevan 
mucho tiempo frente a la 
típica pantalla con fondo 
blanco y texto negro de 
«Word 2000». Según algu- 
nos estudios. esas personas toleran mejor el fondo azul 
con letras blancas: 

a) Seleccionar el menú Herramientas. 

b) Pinchar en la orden Opciones. 

€) En la solapa General, activar la casilla “Fondo 
azul, texto blanco”. 


29. Texto en blanco sobre fondo 
azul. La vista lo agradecerá. 


EXCEL 2000 


T ablas dentro de tablas, cabeceras de color o el 
ajuste de las gráficas en tiempo real, son algunas 
de las incorporaciones de la hoja de cálculo de la suite. 


30. Cambiar los lugares favoritos con el fin 
de guardar los trabajos. 

«Office 2000» incorpora cinco accesos directos de 
lugares donde se pue- 
den guardar proyectos: 
Historial, Mis docu- 
mentos, Escritorio, Fa- 
voritos y Carpetas 
Web. Estas carpetas 
aparecen al utilizar la 
orden Abrir o Guardar 
Como, en la zona iz- 
quierda de la ventana, 
y se pueden cambiar 
por otras. Por ejemplo, 
si no se guardan los 
trabajos en Internet, el 
acceso directo Carpe- 
tas Web no tiene uso. 
Vamos a cambiarlo 
por otro. 

Nota: Este truco 
exige la manipulación 
del registro de Win- 
dows, por lo que úni- 
camente está recomen- 
dado para usuarios 
avanzados que estén 
familiarizados con este concepto. 

« Quitar un acceso directo de la ventana: 

a) Acceder al Registro de Windows tecleando 
Regedit en la orden denominada Ejecutar del Botón de 
Inicio de Windows. 

b) Hacer un doble-clic en las siguientes carpetas 
del registro, una detrás de otra: HKEY_CU- 
RRENT_USERiSoftwareiMicro- — [GS 
sofhOffice19.0ICommontOpen 
FindWPlacesiStardardPlaces 

c) Dentro de la última carpeta se 
encuentran los cinco lugares men- 
cionados, con sus nombres en in- 
glés. Pinchar en el que se quiere eli- 
minar. Por ejemplo, Publishing. 

d) Ir al menú Edición del Editor 
del Registro y seleccionar, dentro 
de la orden Nuevo, el apartado “Va- 


30: Cuando se activan las órdenes 
“Abrir” o “Guardar”, a la izquierda de 
la ventana aparece la sección “Buscar 
en”, donde se localizan cinco 

lugares predeterminados que 

se pueden cambiar. 


del Editor del Registro, tal como se 
menciona en el truco, hay que 
seleccionar el apartado “Valor 
DWORD” de La orden Nuevo, en el 
menú Edición. Esto creará un nuevo 
campo que habrá que bautizar con el 
nombre de Show. 


304: Este es el 
lor DWORD”. Al nuevo campo - resultado: se ha 
bautizarle con el nombre de Show. — borrado el acceso 
Salir del Registro. Al abrir o guar- — recto a Carpetas 

> Web. Ahora se 
dar un trabajo en «Office 2000», el puede añadir 
acceso directo “Carpetas Web” ha- — un acceso 
personalizado. 


brá desaparecido. 

*» Añadir un nuevo acceso directo: 

e) Acceder al Registro de Windows tecleando 
Regedit en la orden denominada Ejecutar del Botón de 
Inicio de Windows. 

f) El siguiente paso será hacer un doble-clic en las 
siguientes carpetas del Registro, una detrás de otra: 


HK EY CU - 
RRENT_USERISoft- 
warelMicrosofOffi- 
ce19.0VCommoniOpen 
FindPlacesWUserDefi- 
nedPlaces 

g) Ir al menú Edi- 
ción del Editor del Re- 
gistro y seleccionar. 
dentro de la orden 
Nuevo, el apartado 
“Clave”. Bautizar esta 
nueva clave con el 
nombre PlaceX, donde X es un número del 1 al 5, que 
se corresponde con el acceso directo que hemos borra- 
do anteriormente. de arriba abajo. Publishing era 
el número $; por tanto, Places. 

h) Ir al menú Edición del Editor del Regis- 
tro y seleccionar, dentro de la orden Nuevo, 
el apartado “Valor de la cadena”. Bautizar 
esta cadena con el nombre de Name. 

¡) Hacer doble-clic en la recién creada 
cadena Name, y teclear el nombre del 
acceso directo que queramos en la ventana que 
se abre. Por ejemplo: Mis textos del cole. 

3) Pinchar en la clave PlaceX recién creada. 

k) Ir al menú Edición del Editor del Registro y se- 
leccionar, dentro de la orden Nuevo, el apartado “Va- 
lor de la cadena”. Bautizar esta nueva cadena con el 
nombre Path. 

1) Hacer doble-clic en Path y teclear el camino com- 
pleto de la carpeta donde se van a guardar los proyec- 
tos, por ejemplo, CATEXTOS 

m) Salir del Registro. Al Abrir o guardar un proyec- 
to, aparecerá el acceso directo personalizado “Mis tex- 
tos del cole” a la izquierda de la ventana. 


Jom: Al seguir las instrucciones de la 
segunda parte del truco, se crea el 
acceso directo Mis texto del Cole 


31. Nuevo método de trabajo: 4 cifras. 

El año 2000 está muy cerca. Para hacer un segui- 
miento de las fechas y comprobar que todo transcurre 
como es debido, es 
una buena idea activar 
el modo de trabajo de 
cuatro cifras. 

Esto se consigue ac- 
cediendo a la orden 
Celdas del menú For- 
mat. En la solapa Nú- 
mero, activar la pala- 
bra Fecha de la lista 
deslizante. En la ven- 
tana adyacente, elegir 
un formato que muestre el año con cuatro números. 


31: «Excel 2000» dispone de varios 
formatos con cuatro cifras para 
trabajar con años. 


32. Seguimiento y corrección del Efecto 2000. 

Aunque «Office 2000» está preparado para superar 
el Efecto 2000, puede encontrarse con hojas de cálculo 
antiguas que no lo estén. Microsoft ofrece los asis- 
tentes Migración de Datos y Corrección de Fechas pa- 
ra solucionar el problema. Se encuentran en el CD 
Office Resource Kit. Si no acompaña al programa ori- 
ginal, debe pedirse a Microsoft. 
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ar EN ga 


Estos asistentes examinan los datos y descubren las 
fechas almacenadas con dos cifras, convirtiéndolas al 
formato de cuatro cifras 


SS Superar el Efecto 2000 sin cambiar nada. 

En algunas ocasiones, es posible acceder a daros 
históricos que no están preparados para superar el 
Efecto 2000, pero no se pueden actualizar al estar en 
un almacén externo al que acceden otros programas 
incompatibles con el formato de cuatro cifras de «Ex- 
cel». Un truco de emergencia consiste en restar 28 
años a las fechas con las que se trabaja. Una vez reali- 
zados los cálculos, se suman 28 años para obtener la 
fecha actual. Se elige esta cifra porque sólo una vez 
cada 28 años coinciden los meses y días de la semana 

entre distintos años. Si el 2 de sep- 
tiembre de 1999 es jueves, también 
fue jueves hace 28 años. 


34. Adiós a los 256 colores. 
«Word» y «Excel» pueden trabajar 
: con colores para adornar los textos y las 
, celdas, pero la versión 2000 destierra para 
siempre los 256 colores, en favor de una 
nueva gama con más de 16 millones. 

a) En el menú de Herramientas, elegir la 
orden Opciones, solapa Color. 


== 


J4b La elección de colores es prácticamente ilimitada. 


b) Seleccionar el color que se quiere cambiar, pin- 
char en Modificar Color y elegir uno nuevo o crear uno 
en la solapa Personalizado 


35. Personalizar las celdas. 

Uno de los trucos más simples y efectivos: resaltar 
las celdas que cumplen determinadas condiciones para 
mejorar visualmente la lectura de los datos: 


J5b- En este ejemplo, se resaltan las celdas cuyo valor se sitúa entre 
1200 y 5600. 


PCmania [EY] 
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a) En el menú For- 
mato, elegir Formato 
Condicional. 

b) En las casillas de 
la nueva ventana For- 
mato Condicional, hay 
que elegir una fórmula 
que debe cumplirse o 
una condición, por 
ejemplo, mayor que 
una cantidad, o entre 
dos números. 

c) Pinchar en el botón Formato y elegir la trama, 
bordes, colores, etc., que se va a dar a las celdas que 
cumplen la condición. 


35c- Existen muchos formatos 
diferentes para resaltar las celdas 
que cumplan la condición. 


36. Informes instantáneos. 

Ahora es más sencillo que nunca crear gráficas en 
tiempo real de un conjunto de celdas. 
a) Seleccionar las celdas sobre las que se va a reali- 

inmi Mi E zar el informe, arras- 
trando el ratón encima 
de ellas. 

b) En el menú 
Datos, elegir las opcio- 
nes denominadas In- 
forme de Tablas y Grá- 
ficos Dinámicos. 


SEL. . 


36d: Los campos se arrastran desde la Tabla Dinámica hasta el informe. 

c) Pinchar en las 
opciones conocidas 
como Lista o Base de 
Datos de «Microsoft 
Excel» y Gráfico Di- 
námico del Asistente 
para Tablas y Gráficos 
Dinámicos recién 
abierto. Pinchar en la 
opción Finalizar. 

d) Arrastrar los valores de los campos de la barra 
Tabla Dinámica a la pantalla de informe. 

e) Si se pulsa en el icono Asistente para gráficos de 
la Tabla Dinámica, se puede cambiar el tipo de gráfico 
representado —quesitos, barras verticales, 3D, etc—. 


37. Copiar el ancho de las columnas. 

Una de las acciones más engorrosas de anteriores 
versiones de «Excel», era la copia del ancho de las co- 
lumnas de un lugar a otro. Para ello se requería utilizar 
macros o ajustar el tamaño manualmente. «Excel 
2000» añade una nueva herramienta que copia el ancho 


EEPcnani 


sin cambiar los valores 
de las celdas. 

a) Seleccionar un 
rango de columnas 
arrastrando una de 
ellas con el ratón. 

b) Pulsar el botón 
derecho del ratón y elegir la orden Copiar. 

€) Pulsar el botón derecho en la columna o rango de 
columnas donde se quiera copiar el ancho y 
elegir Pegado Especial. 

d) En la nueva ventana, seleccionar la op- 
ción Ancho de columna, Pulsar Aceptar. El 


ancho de columnas. 


ancho se copiará al lugar elegido sin cam- 
biar los valores. 
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38. Ocultar filas y columnas. <= 


En ciertas ocasiones, es necesario es- 
conder filas o columnas con fórmulas complicadas 
para ver mejor el resto de la hoja. Esto se puede hacer 
con el ratón, pero existe una forma más sencilla: 

CTRL+9: Ocultar fila. 

CTRL+MAYUS+8: Recuperar fila. 

CTRL+0: Ocultar columna. 

CTRL+MAYUS+9: Recuperar columna. 


39. Ordenación compleja. 

«Excel 2000» únicamente permite ordenar bajo tres 
eriterios distintos. Si dos celdas coinciden en el primer 
criterio, entonces pasa a los siguientes. Para ordenar 
por más criterios, empezar por los dos menos signifi- 
cativos y continuar por tríos de menor a mayor impor- 
tancia. Por ejemplo. para ordenador bajo los criterios 1, 
2, 3, 4 y 5, hacer una primera ordenación con 4 y 5, y 
después con 1, 2 y 3. 


40. Formatos personales. 

Al igual que ocurre en «Word», ciertos usuarios uti- 
lizan con frecuencia formatos personalizados, con un 
determinado tipo y tamaño de letra. Para crear un for- 
mato de este tipo en 
Excel, seguir los si- 
guientes pasos: 

a) Crear una celda 
con el formato elegi- 
do. Por ejemplo: Bell 
MT negrita 18. 

b) Seleccionar la 
celda y, en el menú Formato, elegir Estilo. 

c) En la casilla “Nombre de Estilo” teclear el nom- 
bre para ese formato, por ejemplo “MI ESTILO” y pul- 
sar en Agregar. 


41. Repetir la última acción. 

Para aplicar un formato o una orden varias veces se- 
guidas, basta con realizar la acción una única vez y pul- 
sar la tecla F4 cuantas veces se quiera. 


42. Formato rápido. 

Seleccionar un rango de celdas y aplicar las si- 
guientes combinaciones de teclas: 

CTRL+N: Negrita. 

CTRL+S: Subrayado. 

CTRL+K: Cursiva. 

CTRL+S: Tachado. 


43. Selección de rango de forma exacta. 

En hojas de cálculo complejas o con celdas muy pe- 
queñas, es difícil seleccionar un conjunto arrastrando 
con el ratón. Se puede pinchar en la primera celda, pul- 
sar la tecla MAYUSCULAS y pinchar en la última cel- 
da. Se seleccionarán todas las comprendidas en ese 
rectángulo imaginario. 


A4. introducir la fecha actual. 
a) Para insertar la hora en una cel- 
da, pulsar CTRL y el signo :. 
b) Para insertar el día, pulsar CTRL y 
el signo :. 


A5. Copia instantánea de celdas. 

Otra de las innovaciones que presenta cl 
programa «Excel 2000»: 

a) Elegir la celda que se quiere copiar. 
Arrastrar el pequeño cuadrado situado en la es- 


quina inferior dere- 4 
cha de la celda. ] 
] 
A6. Atajos de teclado. 1212333 
Otros atajos intere- 1212339 
santes que pueden ser muy — 454: Este cuadrado sirve para 
útiles al usuario son: coplar los valores de la celda 
MAYUS+FI1: Inserar "Stantáneamente 
una nueva hoja. 


FI 1: crear un gráfico con el rango seleccionado. 

ALT+F11: Abrir el editor de Visual Basic, 

ALT+R: enviar la hoja de cálculo activa como men- 
saje de correo electrónico. 

CTRL+MAYUS+G: crear una marca de mensaje. 

Para que los atajos de correo electrónico tengan 
efecto, el programa «Outlook 2000» debe ser el gestor 
de correo predeterminado. 


47. Asignar un certificado digital para las macros. 


EE 


474. Módulo Agregar/Quitar funciones. 


Muchos usuarios no aceptan macros de origen des- 
conocido. Para distribuir macros a los amigos o a tra- 
vés de Internet, conviene crear un certificado digital 
que incluirá los datos del usuario. 

Si no está instalado el módulo “Firma Digital para 
proyectos VBA”, seguir los siguientes pasos: 

EZ =3 a) Insertar el disco 
| de instalación corres- 
pondiente a «Office» y 
seleccionar Agregar o 
Quitar Funciones. 

b) En el apartado 
Herramientas de la 
suite «Office», selec- 
cionar la opción “Fir- 
ma digital para pro- 
yectos VBA” y activar 
la opción “Ejecutar 
desde mi PC”. Pin- 
char en el botón deno- 
minado Actualizar. 


47b: Este paso instala el asistente de 
firma digital en el disco duro. 


Para instalar la firma: 

c) Entrar en la carpeta Office, dentro del directorio 
donde se ha instalado la suite, y hacer un doble-clic en 
el fichero SELFCERT.EXE 


48. Mapas estadísticos. 

Una de las opciones más espectaculares que presen- 
ta «Excel 2000» es el uso de mapas geográficos para 
mostrar estadísticas relacionadas con la población, 
transportes, etc, 

a) El primer paso consistirá en seleccionar el rango 
de celdas que se quiere mostrar en el mapa. 

b) En el menú Inser- 
tar, habrá que pinchar 
en la orden Objeto y 
elegir Microsoft Map. 

c) Si es necesario, 
habrá que seleccionar 
el país o continente de 
donde procede el ma- 
pa. Si únicamente se 
necesita una comuni- 
dad o provincia, am- 
pliar el “zoom” hasta 
que la zona elegida 
ocupe todo el espacio. 


48c: Elección del mapa. 


100 trucos para Office 2000 


d) Pulsar el botón 
derecho sobre el mapa 
y elegir Elementos. 

En este momento se 
pueden agregar las 
principales ciudades, 


486: M mapa se le pueden agregar aeropuertos, etcétera, 
todo tipo de datos. así como cualquier 
texto que servirá como 


base para insertar las gráficas y los datos en el mismo. 


49. Crear una gráfica interactiva para actualizar- 
se a través de Internet. 

Una tarea muy útil consiste en crear una gráfica aso- 
ciada a una hoja de cálculo y publicarla en Internet o en 
una intranet para que cualquier persona equipada con 
un navegador pueda consultarla o actualizarla. 

a) Crear una gráfica a partir de un rango de celdas 
con la orden Gráfico del menú Insertar. 

b) Una vez creada, seleccionarla y grabarla con la 
opción Guardar como Página Web del menú Archivo. 

c) En la ventana que se abre, activar la opción 


sa Z 


a 
É 


49c- Opciones que hay que activar para crear una gráfica Interactiva. 


ACCESS 2000 


*“Selección:Gráfico” y 
“Agregar interactivi- 
dad”. Pinchar en la op- 
ción Publicar. 

d) En la nueva ven- 
tana Publicar como pá- 
gina Web, áctivar la 
casilla “Abrir la página 
en el explorador Web”. 
Pinchar en Publicar. 

€) La tabia y la gráfica pueden visionarse con cual- 
quier navegador de Internet. 


494: Pinchar en Abrir la página en el 
Explorador Web. 


E aiDin púles inenddn bla. 


anipular una base de datos nunca ha sido tan 
sencillo, Dentro de la nueva suite de Microsoft 
«Access 2000» ofrece infinitas forma de hacerlo. 


50. Las bases de datos y el Efecto 2000. 
Al igual que «Excel», «Access» es sensible al cam- 
bio de milenio. Conviene trabajar con fechas de cuatro 


dígitos para contro- 
lar en todo momen- 
to el correcto uso 
de los datos. 
50b: El uso de cuatro dígitos puede a) En el menú 
aplicarse a todas las bases de datos Herramientas, hay 
oa la actual. 


que pinchar en la 
orden Opciones y seleccionar la solapa General. 

b) Activar una de las dos casillas en el apartado 
“Usar formato de años de cuatro dígitos”. 


51. Acceso inmediato a un objeto. 

Una base de datos compleja suele tener numeros ob- 
jetos a los que hay que acceder en un determinado mo- 
mento. La forma más rápida consiste en crear un acce- 
so directo en el escritorio. 

a) En la ventana de Base de Datos de Access —suele 
ser la primera que 
aparece al abrir una 
base de datos-, hay 
que pulsar el botón 
derecho en un objeto 
y seleccionar Crear 
acceso directo. En la 
siguiente ventana, 
pulsar Aceptar. El 
acceso directo a ese 


Sla: Creación de un acceso directo a un 
objeto de la base de datos. 


objeto aparecerá en 
el escritorio. 


52. Cambio de gru- 
po de trabajo. 

En entomos profe- 
sionales de red, es fre- 
cuente encontrarse con 
bases de datos 
protegidas que utilizan un archivo de informa- 
ción de grupo de trabajo. con extensión 
MDW,, distinto al que existe en un determi- 
nado equipo. Para poder acceder a dicha 
base de datos, es necesario ejecutar 
«Access» con otro grupo de trabajo. Lo 
mejor es crear un acceso directo que ha- 
ga esto. Suponiendo que Office ha sido insta- 
lado en el directorio por defecto, que la base de datos 
se llama base.mdb, y que el nuevo grupo de trabajo es 
grupo.msb, los pasos son: 

a) Hacer clic con el botón derecho en un lugar vacío 
del escritorio. En el menú contextual Nuevo. elegir la 
opción Acceso directo. 

b) En la línea de comandos que aparece, hay que es- 
cribir, incluyendo las comillas: “CiYArchivos de pro- 
gramalMicrosoft  OfficelOfficelMSAccess.exe” 
“CAMis documentosibase.mdb” /wrkgrp “C:Mis do- 
cumentosigrupo.mdw” 


52h: imagen de acceso directo a un 
nuevo grupo de trabajo. 


53. Creación inmediata de una clave primaria. 

«Access 2000» incorpora nuevos métodos para rea- 
lizar acciones básicas. Crear una clave primaria multi- 
campo para indexar la base de datos es cuestión de po- 
cos segundos: 


a) Cuando la tabla esté en pan- 
1 talla, seleccionar la orden Vista 
A prnapelf | Diseño del menú Ver. 
53c- Icono de clave b) Pulsar la tecla CTRL y, sin 
principal soltar, hay que pinchar en los 
campos que se van a convertir en clave primaria, De 
esta manera quedarán resaltados. 

c) Pulsar en el icono Clave Principal. 


54. Crear una tabla de forma 
directa, sin necesidad del Asistente. 

Esta es la manera más rápida de in- 
troducir datos en una tabla: 

a) En la ventana de la Base de datos, 
pinchar en el icono Nuevo, con la solapa 
Tablas resaltada. 

b) En la ventana Nueva Tabla, elegir Vis- 
ta Hoja de Datos. 

€) Pulsar el botón derecho en cada campo. 
elegir Cambiar nombre de columna y poner el nombre 
elegido. Por ejemplo, si es una tabla anual. colocar en 
cada columna los meses enero. febrero, etc 

d) Rellenar las cel- 
das correspondientes. 

e) En el menú 
Archivo, hay que se- 
leccionar Guardar, 

f) Puesto que no 
existe una clave princi- 
pal. Access se ofrece a 
crearla automática- 
mente. Aceptar. Se 
creará la tabla de for- 
ma inmediata. 
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55. Inclusión de 
más herramientas. 

Microsoft ofrece 
casi todos los días 
nuevas herramientas 
que mejoran el rendi- 
miento de todos los 
módulos de «Office 
2000». Un buen ejem- 
plo puede ser la Alerta 
Personalizada para 
«Access 2000». Esta 
utilidad añade un nue- 
vo botón llamado "Web info” que aparece cuando se 
produce alguna alerta. Al pulsar en él, se accede a una 
página Web de Soporte Técnico donde se explica el 
motivo de la alerta y su posible solución. Puede en- 
contrarse en la siguiente dirección: http://officeupda- 
te.microsoft.com/2000/downloadDetails/alerts.htm 

De momento, desgraciadamente el asistente se en- 
cuentra en inglés, pero es de esperar que la sección de 
Office de la versión española de Microsoft -www.mi- 
crosoft.com/spain- comience a incluir las versiones en 
castellano en las próximas semanas. 


S4c En cada columna hay que poner 
el nombre elegido 


56. Crear una barra de Access personalizada. 

Una aplicación tan compleja como «Access 2000» 
dispone de centenares de Órdenes pero, en derermi- 
nados trabajos, sólo se 
usan unas pocas. Na- 
da mejor que crear 
una barra con los ico- 
nos favoritos: 

a) En el menú Ver, 
elegir Barra de herra- 
mientas y. después, la 
orden Personalizar. 


56b: Creación de una nueva Barra de 
herramientas. 


ph de cora 
eto de tomar abre 2) 


56d: Arrastrar los comandos desde la lista a la barra recién creada 


b) En la ficha Barra de Herramientas, elegir Nueva y 
darla un nombre, 

c) Pinchar en el botón Propiedades. Aquí se debe 
elegir las características de la nueva barra, como su po- 
sible desplazamiento, cambio de tamaño, etc. Pinchar 
en el botón Cerrar. 

d) La barra creada aparece vacía en la pantalla. Ac- 
tivar la solapa Comandos de la ventana Personalizar y 
arrastrar las órdenes que se quiera a la nueva barra. 


57. Corregir bases de dutos corruptas. 

En ocasiones, cuando se intenta convertir una base 
de datos de «Access 97» al formato «Access 2000», 
aparece un mensaje anunciando que la base de datos 
está corrupta. Este error se produce porque no está co 
rrectamente compilada o se produjo alguna corrupción 
antes de la conversión. Para corregir el problema es ne 
cesario abrir la base con su aplicación original, es de- 
cir. «Access 97». Si no es posible acceder a otro orde 
nador, se puede instalar en el mismo donde está Office 
2000, pero en otro directorio. 

El proceso de arreglo es el siguiente: 

a) Abrir la base de datos en «Access 97». 

b) Abrir cualquier módulo en modo Vista Diseño. 


€) Abrir el menú Debug, pinchar en Compilar y ele- 
gir la opción Guardar todos los módulos. Finalmente, 
cerramos la base de datos. 

d) En el menú Herramientas, buscar las utilidades y 
elegir Compactar Base de datos, 
e) Volver a convertir el proyecto a «Access 2000». 


58. Macros personalizadas. 

Al igual que el resto de programas de la suite, «Ac- 
cess 2000» acepta macros. A modo de ejemplo, aquí se 
cita una macro para obtener la letra del NIF a partir del 
documento de identidad (ver Cuadro 2). 


Public Function LelraNiFidri As Long) As Siring 
Dim tmp As Lorg 
tmp = dei - (Intides / 231 * 29 


Select Case Imp 
Case 0. 23. LelraWiF ="T 


FRONTPAGE 2000 


F rontPage 2000» ha dejado de ser un parche para 
crear páginas Web, incluido gratuitamente en In- 
ternet Explorer, para convertirse en una las herramien- 
tas más potentes en este campo. 


59. Abrir un proyecto de forma automática, 
Diseñar una página Web puede suponer semanas de 
trabajo. Abrir el mismo proyecto cada vez que se eje- 


Gareca | Conígure stos | Veralrtores | 
Ino 
E Ba ear e cd pá rca e rca Fran 
E Gomorab 1 Ditice es el edita prrdrtermeado para págnes crados con Olice. 


TY Comprobar y EsortPege es el edior predelesmnado pure las págnes. 
Gene — 
E Mgsbal barsa de estado 


T Advers cuando los componentes nchados hayan caducado 
TF Adgerts cuendo el máce de tem haya caducado 
E Agres actes de apticas detienen un toma 


59h Ventana de Opciones de FrontPage 
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cuta la aplicación es una tarea pesada. Una solución 
consiste en indicar a «FrontPage 2000» que lo abra él 
mismo automáticamente 
a) En el menú Herramientas, seleccionar Opciones 
b) Activar la casilla “Abrir automáticamente el Web 
más reciente al iniciar FromPage”. 


60. Una página Web para todos los públicos. 

Las cualidades artísticas del diseñador de páginas 
Web son esenciales para obtener un producto atractivo. 
Pero también hay otros factores a tener en cuenta, pues 
un porcentaje importante de navegantes sufre ciertas 
minusvalías motoras o visuales. También se debe pen- 
sar en ellos cuando se diseña una página Web. Estas 
son algunas recomendaciones de nuestros expertos: 

a) Incluir descripciones de las imágenes, pues mu- 
chas personas no pueden verlas, pero sí pueden leer 
texto o, incluso, utilizan un sintetizador de voz. Con- 
viene añadir un enlace con una descripción más deta- 
llada de las mismas. 

b) Añadir enlaces con texto que sustituyan a los ma- 
pas gráficos para mejorar la velocidad de carga. 

c) Añadir soponte de teclado a todos los enlaces de la 


página. Por ejemplo, emplear la tecla TAB para des- 
plazarse por cada opción de los menús. 

d) Disponer de una página alternativa que no use 
frames, pues son más sencillas de manejar por las per- 
sonas minusválidas. 

e) Utilizar las tablas con moderación, por la misma 
razón que hemos expresado anteriormente. 

f) Emplear fuentes legibles y con un tamaño nunca 
inferior a 10, 

£) Incluir una versión escrita del sonido que tenga 
alguna relevancia cuando se visita la página. 

h) Utilizar el texto deslizante y demás efectos gráfi- 
cos con moderación. 


61. Optimizar los gráficos. 
Una proyecto saturado de lujosos gráficos queda 
muy bonito, pero ningún visitante esperará a ver como 
se cargan, y abandonará la página inmediatamente, Por 
fortuna, existen trucos para reducir el espacio . 

a) Reducir el tamaño físico del gráfico, aunque no se 
quiera. Medio centímetro menos en cada lado puede 
representar varios segundos menos de espera. 

b) Mostrar sólo las imágenes necesarias. En la foto 


de una mascota en la playa, por ejemplo, se puede re- 
cortar el cielo o parte del paisaje para mostrar única- 
mente lo que interesa al usuario en concreto. 

€) Cuan- 
do se modi- 
fica el ta- 
maño de un 
gráfico, uti- 
lizar la or- 
den Nuevo 
e - Muestreo 
bc: Icono de nuevo muestreo. de la barra 
de Imágenes, pues lo reajusta y reduce el tamaño del fi- 
chero asociado. 

d) Nunca utilizar un gráfico a un tamaño menor que 
el que fue creado. Aunque se reduce su presencia en la 
pantalla, sigue ocupando lo mismo. 

e) Si se utilizan imágenes en formato JPEG, com- 
primirlas en distintos porcentajes de compresión y ele- 

el más adecuado. 
+ 1) Utilizar JPEG para fotografías, y GIF para imáge- 
nes con pocos colores y abundante texto o líneas rectas. 
£) GIF almacena los colores en líneas horizontales. 
Un gráfico distribuido de esta forma ocupa menos que 
si se coloca en posición vertical. 

h) Si la inclusión de una imagen muy grande es im- 
prescindible, se puede colocar una diapositiva con un 
enlace a la imagen a tamaño real. 

1) No utilizar color de 24 o 32 Bits. Casi todos los 
monitores están configurados para utilizar co- 
lor de 16 bits. 


62. Reducir el tiempo de descarga. 

Cuando se almacena una página con la 
orden Grabar como página Web desde 
«Word 2000» o cualquier otro progra- 
ma, para añadir efectos mediante 
«FrontPage», se añaden formatos especia- 
les al código HTML que aumentan su tamaño, Estos 
formatos permiten que la página pueda volver a ser 
modificada con la aplicación original. 

Pero, si no se van a realizar más modificaciones, se 
pueden eliminar dichas marcas y reducir el tamaño. 
Microsoft ofrece este Filtro HTML en su página Web 
http://officeupdate.microsoft.com. 

Al instalarlo, se añade una nueva opción al menú 
Archivo: Exportar a HTML. que elimina dichos for- 
matos especiales. 


63. ¿Cuánto tarda en descargarse mi página Web? 

Los trucos anteriores reducen el tiempo que el visi- 
tante de la página en Internet debe esperar para verla. 
Mientras se realizan los ajustes para reducirlo al máxi- 
mo, «FrontPage» ofrece información en tiempo real de 
este valor: 

a) Abrir una página 
Web y seleccionar Página 
del menú Ver. El tiempo 
aparece en la barra inferior 
de la aplicación. 

b) Hacer clic con el bo- 
tón derecho en el tiempo y 
marcado. Aparecerá un  g3 Aquí se elige la velocidad 
menú en el que se puede — de conexión, para comprobar el 
elegir la hipotética veloci- — Vempo de descarga. 


dad de conexión, para ver el resultado con un módem a 
28.8 o 56 Kbps. línea RDSI. etc. 


64. El proveedor de Internet no reconoce correc- 
tamente las páginas Web. 

Es posible que algunos ISP que guardan la página 
aún no soporten las nuevas Extensiones de Servidor de 


646 Deshabilitar las extensiones de servidor de «FrontPage». 


a) Menú Herramientas - Opciones de Página. 

b) En la solapa Compatibilidad desactivar la casilla 
“Habilitado con las Extensiones de 
servidor de FrontPage”. 


65. Cambiar parte del código 
HTML en todas las páginas. 

«FrontPage 2000» incorpora varias me- 
joras relacionadas con la sustitución de có- 
digo HTML viejo por actualizado. En el ca- 
so de que este proceso requiera múltiples 
intervenciones -por ejemplo, el cambio de di- 

rección de un link o una rutina de cálculo fre- 

cuente-, se puede realizar de una manera sencilla: 

a) Pulsar CTRL+H y activar las casillas “Todas las 
páginas” y “Buscar en HTML”. 

b) Escribir el código viejo en “Buscar” y el nuevo 
código en “Reemplazar con”. Pulsar Reemplazar Todo. 


656 Bl comando Reemplazar ha sido mejorado en «FrontPage 2000». 


66. Atajos de teclado. 

Son muy útiles, sobre todo, cuando se modifica el 
código HTML. Algunos ejemplos son: 

CTRL+N: Añadir página nueva. 

CTRL+K: Añadir un hipervínculo. 

CTRL+MAYUS+B: Vista preliminar en el navega- 
dor de Internet. 

CTRL+ALT+A: Mostrar etiquetas HTML. 

CTRL+S: Guardar una página. 

CTRL+4F: Buscar texto. 

F7: Revisar ortografía en una página. 


67. obligar a los visitantes a descargar la página 
Web actualizada. 

Casi todas las páginas Web se actualizan cada poco 
tiempo pero, si un visitante tiene activada la caché de 
su navegador (algo que ocurre con frecuencia pues se 
reducen los tiempos de acceso en páginas visitadas fre- 
cuentemente), es probable que descargue una versión 
antigua de su disco y se pierda los últimos cambios. 
Un error bastante frecuente y que hace que nos perda- 
mos contenidos nuevos sin tener conocimiento de ello, 
Por fortuna, existe una forma de “obligar” a descargar 
la página Web actualizada cada vez que se visita, y de 
este modo asegurarse que el usuario puede acceder a 
las últimas actualizaciones de las páginas. 

a) Abrir la página Web y mostrar el código HTML 
pulsando en la solapa HTML que se encuentra en la 
parte inferior de la pantalla. 

b) En la parte superior de la página añadir la línea: 
<meta http-equiv = “Express” content =""-1"> 

El valor -1 marca el número de días que quedan pa- 
ra que la página expire. Al ser negativo, obliga al nave- 
gador a actualizar la caché inmediatamente. 


<CENTER><I><B><FONT FACE="pA 
<BR> 

<BR> 

<BR> 

</ FONT>< /B>< /1>< /CENTER> 
<P> 

<CENTER><FONT FACE="Arial 
productos nuevos y exquisit 
agregarlos a nuestra leia 
ofrecemos repostersiacute;e 
pasta y carne. Pruseacute;b 


HTML [Mist previa. / 


L 


<META HTTP-EQUIV = “Express” content = "-1"> 


67b: Orden a añadir para obligar al navegador a actualizar su caché. 


68. Ex rey de los buscadores. 

Publicar una página Web es un sueño convertido en 
realidad para muchos usuarios, pero de nada sirve si 
ningún navegante se decide a visitarla. Muchos busca- 
dores o portales aceptar metadatos que facilitan el que 
los navegantes encuentren nuestra página. 

Por ejemplo, si la página Web está dedicada a la 
nueva película de “La Guerra de las Galaxias”, intere- 
sará que aparezca en el buscador cuando un navegante 
teclee las palabras “La Guerra de las Galaxias”, “La 
Amenaza Fantasma”, “Star Wars”, “George Lucas”, 
“Episodio T”. etc. 

a) Entre las etiquetas <HEAD> y </HEAD>, al 
principio de la página principal, añadir la línea <meta 
name = “keywords” content = “aquello que queramos 
que aparezca al buscar la página”> 

También es interesante que, cuando la página se 
muestre en un buscador, aparezca una descripción. 

b) Entre las etiquetas <HEAD> y </HEAD>, al 
principio de la página principal, añadir la línea <meta 
name = “Description” content = "¡La mejor página de 
Star Wars en castellano! Fotos, vídeos, secretos, guio- 
nes de las películas... ¡Visítala!"> 
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Actualidad TI 


OUTLOOK 2000 


l gestor de correo ha sido especialmente mejora- 

do con respecto a la versión Express, que se ofre- 
ce gratuitamente. Destaca, sobre todo, la gestión de ta- 
reas, la visión de páginas Web junto a los mensajes, y 
el uso del calendario sincronizado. 


69. Cambiar el orden predeterminado de los grupos. 

«Outlook 2000» dispone de varios grupos donde se 
almacenan los mensajes. Para cambiar su orden: 

a) Seleccionar Buscar del Botón de Inicio de Win- 
dows 95/98 y pinchar en Archivos o carpetas. 

b) En el cuadro denominado Nombre hay que escri- 
bir *. fav y pinchar en Buscar ahora. 

€) Cambiar el nombre del fichero Microsoft Outlook 
Internet Settings.fav 
por cualquier otro. por 
ejemplo, original.fav, 
para preservar los va- 
lores originales. 

d) En el cuadro 
Nombre, escribir Outl- 
bar.inf y pulsar en 
Buscar Ahora. 

e) Hacer clic con el 
botón derecho en el ar- 
chivo encontrado y 
pulsar en Abrir. 

f) Buscar la sección 
[DefaultOutlookBar] 
y, en la línea “Add- 
Group=0utlook- 
Group,MailGroup,Ot- 
herGroup”, cambiar el 
orden de estas pala- 
bras. Por ejemplo, pa- 
ra mostrar Mis Acce- 
sos Directos en primer 
lugar, cambiar la línea 
a “AddGroup=Mail- 
Group.Outlook- 
Group,OtherGroup”. 

g) También se pue- 
de cambiar los nombres de los grupos. En la sección 
[Strings] sustituir MAILGRP = “Mis accesos directos” 
por MAILGRP = “Mis mensajes” 

h) En el menú Archivo. hacer clic en Guardar, Rei- 
niciar «Outlook 2000». 


A Oof aula toa hootore tren] 
or eps 1 Mel LES GUpr Im Oe ro 


lia] 
Dub aura Mtra 


69h: “Mis mensajes” aparece 
como primer grupo en la ventana 
de «Outlook». 


70. Libreta de direcciones inmediata. 

Para acceder a la libreta de direcciones rápidamente, 
pulsar las teclas 
CTRL4+MAYUS+B. 


2. Calentar el ta- 
muño de las carpetas 
donde se almacenan 
los mensajes. 

Tras unos meses de 
uso, los buzones se lle- 
nan con cientos de 
mensajes que ocupan 
mucho espacio, espe- 


PAPcmania 


cialmente si tratamos con personas que nos envían fi- 
cheros adjuntos. Para conocer esa cantidad, en Kb: 

a) Pinchar con el botón derecho en cualquier carpe- 
ta. Por ejemplo, Bandeja de Salida. Elegir la orden de- 
nominada Propiedades. 

b) Pulsar el botón Tamaño de la carpeta. 


72. Proponer una reunión. 

Para convertir un mensaje en una cita: 

a) Arrastrar el mensaje al icono de 
Calendario de los grupos de «Outlook», 
dentro de Accesos directos. 

b) Seleccionar las fechas y opciones 
en la ventana Citas recién abierta. 

c) En el menú Acciones, seleccionar 
Invitar 
a los 
Asis- 
tentes. 
En la casilla “Para...” 
añadir las direcciones 
de correo electrónico 
de los invitados a la 


72c Ya sólo falta escribir los e-mail reunión y pulsar en el 


de los asistentes. 


botón de Enviar. 
73. Cancelar una cita. 
Es posible cancelar una reunión, aunque no se sea 
el organizador de la misma: 


a) En el Calendario seleccionar la cita a anular. 

b) En el menú Acciones de la ventana Reu- 
nión, seleccionar “Reenviar como...”. 

c) Escribir 
en el espacio 
correspon- *% 
diente el moti- 
vo de la anulación y, 
en la casilla “Para..”. 
las direcciones de los 
diferentes asistentes. 


74. Configurar avisos personales. 

En determinados momentos, puede ser necesario 
crear un aviso para recordar temas particulares -por 
ejemplo, comprar el pan al salir del trabajo-. Pero pue- 
de que la hora aparezca como no disponible si se pro- 
duce fuera de las horas habituales. Para solucionar el 
ici. se je crear una cita de duración nula: 

a) En el menú Ar- 
chivo, elegir la opción 
Nuevo y elegir la op- 
ción de Cita. 

b) En el cuadro 
Asunto, escribir el avi- 
so: “Tengo que com- 
prar el pan al salir del 

c) Hacer que la hora 
de comienzo y fin de 
la cita coincidan con la 
hora del aviso. 

d) Activar la casilla 
denominada Aviso y 


de la cita debe coincidir. 


74e: El aviso se activa en el 
calendario. 


seleccionar el tiempo de aviso antes de la hora, por 
ejemplo, 15 minutos. 

e) En el menú Archivo, seleccionar guardar y cerrar 
la ventana. El aviso se producirá un cuarto de hora an- 
tes de la fecha marcada. 


75. Office 2000 funciona de- 
masiado lento, 

Después de unas semanas de 
uso, algunos usuarios pueden no- 


propio é tar que las aplicaciones y los tra- 
pa as bajos realizados con «Office 


2000» se cierran o se abren más 
lentamente. Si no se debe a un problema de configura- 
ción, entonces es posible que «Outlook 2000» guarde 
accesos diarios a los archivos y aplicaciones de Office, 
para después acceder a 
ellos a través de la car- 
peta Diario. 

Para desactivar esta 
opción, que enlentece 
la carga de las aplica- 
ciones, hay que hacer: 

a) Ejecutar «Out- 
look» y seleccionar la 
carpeta Diario del grupo Mis accesos directos. 

b) En el menú Herramientas, 

seleccionar opciones. 
e) Activar el botón de “Opcio- 
nes del diario" de la solapa deno- 
minada Preferencias. 

d) Desactivar las casillas de las 

aplicaciones de Office en el apartado 
“Grabar también archivos de”. 


754. Desactivar las aplicaciones Office 
de esla ventana. 


76 .  Reulizar un seguimiento 
de un e-mail. 

Entre los cientos de correos electrónicos irrelevantes 
recibidos o enviados, puede existir alguno sobre el que 
se quiera realizar un seguimiento, por ejemplo, para 
reenviarlo con otro 
texto dentro de unos 
ig días, o para borrarlo en 
¡ una fecha en concreto: 

a) Pulsar el botón 
| derecho en el mensaje 
y pinchar en Marca de 
Seguimiento, 

b) En la ventana re- 
cién abierta, elegir el ti- 
po de marca y el venci- 
miento,o sea la fecha 
tope sobre la que se va a 
realizar el seguimiento. 

c) El mensaje que- 
dará marcado con una 
bandera roja. 


Bandas de entr 


168: La Marca de Seguimiento 


[Band E entrada - 
AS 77. Crear un icono para 


A abrir una página Web. 
«Outlook 2000» permite 
crear y modificar un botón en 


71: Arastrar el Carpeta a 
cualquier barra SE 


cualquier barra de herramien- 
tas. Por ejemplo, se puede di 
señar uno para acceder a una 
página Web que se visita con 
frecuencia. 

a) En el menú Herramien- 
tas, seleccionar Personalizar. 

b) Pinchar en cualquier icono de la lista de coman- 
dos y arrastrarlo hasta 
una barra de herra- 
mientas. 

c) Pulsar con el bo- 
tón derecho del ratón 


77c. Cambio de nombre del 
comando. 


77€: El nuevo icono Trébol enlaza 


poe po pa o aboga e Sobre el nuevo icono 
navegador. en la barra. Borrar el 


nombre y poner otro 
nuevo, por ejemplo, “Acceso a mi Web”. 
d) Pinchar en la orden Cambiar Imagen del mismo 
menú emergente, y elegir un dibujo particular. 


100 trucos para Office 2000 


e) En el mismo menú, elegir Asignar Hipervínculo y 
pinchar en Abrir. Teclear la dirección de la página Web 
que se quiera visitar: www.hobbypress.es/PCMANIA. 
Cerrar todo. Al pinchar en el icono, se accederá a la 
página Web que hemos marcado. 


78. Múltiples zonas 
horarias, múltiples 
citas. 

El Calendario de 
Outlook es una pode- 
rosa herramienta. 

a) Para ver la hora 
de cualquier otra zona 
horaria, además de la 
zona actual, basta con 
pulsar el botón dere- 
cho sobre una hora 
cualquiera del calen- 
dario y elegir la orden 
Cambiar Zona Hora- 
ria. Aquí se puede mostrar una zona horaria adicional. 

b) Para ver las citas de varios días simultáneamente, 
por ejemplo todos los lunes de un mes, basta con pulsar 
la tecla CTRL y pinchar en los días seleccionados. Las 
citas aparecerán a la derecha de las horas. 


cualquier lugar del mundo. 


79.. Creur calendarios de pupel. 

«Outlook 2000» también puede servir para crear bo- 
nitos calendarios con citas personales que después pue- 
den colocarse en la pared de la habitación. 

a) Entrar en la carpeta calendario y seleccionar la 
orden Mes del menú Ver. Mover la barra de desplaza- 
miento de la derecha para situarse en el mes o los me- 
ses elegidos. 

b) Hacer un doble clic en el día elegido y escribir el 
recordatorio en la casilla Asunto. Por ejemplo, “Cum- 
pleaños de Ana”. Desactivar la casilla Aviso. Pinchar 
en Guardar en el menú 
Archivo. Cerrar la ven- 
tana del recordatorio. 

€) Repetir el proce- 
so con el resto de días 
que deseemos. 

d) En el menú Ar- 
chivo elegir Configu- 
rar Página. Diseñar el 
calendario según el 
gusto particular. Im- 
primir. En el caso de 
que molesten, se 
pueden borrar las ci- 
tas ya impresas. 


POWERPOINT 2000 


I a nueva organización en tres ventanas facilita 
enormemente el trabajo con este diseñador de 
presentaciones tán potente. 


80. Recuperar viejos modos de trabajo. 
Cuando se realizan diapositivas muy grandes, a ve- 
¡ ces no caben en la pan- 


eo a cada iro e talla de la Vista Nor- 
E ES y e] A mal. Del mismo modo, 
muchos usuarios año- 
rarán el modo Vista 
Diapositiva de las anti- 
guas versiones de Po- 
werPoint, que cubría toda la pantalla, Para acceder a 
él, sólo hace falta pulsar la tecla CTRL y, sin soltar, 
pinchar en el icono Vista Diapositiva. Todos 
los iconos de Vista están en la parte inferior 
izquierda de la pantalla. A 


80: Vista Diapositiva de PowerPoint. 


81. Atajos de teclado. 
Si mantenemos pulsada la tecla indi- ' 


cada en cada caso y pinchamos con el 3191027 JUTS 


ratón en el icono señalado obtendre- 
mos algunas funciones especiales: 

- MAYUS+Vista Normal: Restaura los tres paneles 
a su tamaño normal. 

- MAYUS+Vista Esquema o Vista Diapositiva: 
Muestra un patrón de cada vista en particular. 

- MAYUS+Presentación con diapositivas: Configu- 
ra los parámetros de la presentación. 

- ALT+Presentación con diapositivas: Ejecuta la 
presentación como si se estuviese viendo a través de 
un navegador de Internet. Muy útil si éste va a ser el 
cometido final del proyecto. 


82 Dibujar polígonos perfectos. 

Cuando se diseña una presentación, no siempre es 
fácil general figuras perfectas, cuyo lados sean exactos 
o simétricos. 

a) Para dibujar un rectángulo perfecto, seleccionar el 
icono de rectángulo de la barra de dibujo, y mantener 
pulsada la tecla MAYÚSCULAS mientras se dibuja. 

b) Para dibujar un círculo perfecto, seleccionar el 


icono de elipse de la barra de € ” 

h 
dibujo y mantener pulsada la ¿O oy a 
tecla MAYÚSCULAS mien- | ese] 


tras se dibuja. 

c) Para que la figura se ex- 
panda a partir del punto ini- 
cial, pulsar CTRL+MAYUS mientras se dibuja. 


Iconos de dibujo. 


83. Copia rápida de diapositivas. 
Si se necesitan varias copias de una 
diapositiva, para más tarde realizar mo- 
dificacio- 
nes, seguir 


los siguien- 
/ tes pasos: 


a) Mostrar 
* la diapositiva 
en la pantalla y 
seleccionar Vista Dia- 
positiva. 
b) Pinchar en cualquier texto de la diapositiva y pre- 
sionar CTRL+MAYUS+D las veces que se quiera. 


836. Copia rápida de una diaposiliva. 


84. Crear una plantilla personalizada. 
Ciertas presentaciones bien acabadas pueden servir 
como plantillas para futuros proyectos. 


a) Abrir un proyecto y, en el menú ver, pulsar en Pa- 
trón y Patrón de Diapositivas. 

b) Realizar las modificaciones particulares en el di- 
seño correspondiente, 

c) Pinchar en Vista 
Normal y borrar la pri- 
mera diapositiva de la 
presentación. 

d) En el menú Ar- 
chivo, pinchar en 
Guardar como. En la 
lista deslizante “Guar- 
dar como tipo” elegir Plantilla de diseño. Escribir tam- 
bién el nombre deseado. Por ejemplo, “Mi Plantilla”. 
Pulsar Guardar. Aparecerá en la pestaña General de la 
orden Nuevo, lista para ser utilizada. 


B4a: Palrón de diapositivas, para 
personalizar el diseño. 


plantís 


Prurtila de mo (* pot) 


85. Cambio instantáneo del esquema de color pa- 
ra múltiples diapositivas. 

a) Activar el modo Vista Clasificador de Diapositivas. 

b) Presionar la tecla 
CTRL y pinchar en las 
diapositivas que se 
quiera modificar. 

c) En el menú For- 
mato, elegir Combina- 
ción de colores. Hacer 
los cambios y pulsar 
en Aplicar. 


8B5c: Cambio de color de las 
diaposilivas seleccionadas. 


PCmanía 


86. Manejo instantáneo de objetos, 
Cuando se trabaja con muchos objetos al mismo 
tiempo, resulta complicado situar unos con respecto a 
otros, de forma que queden correctamente alineados 
nara Para conseguir esto: 
a) Pulsar la tecla 
MAYUSCULAS y 
pinchar en los objetos 
que se quieren confi 
gurar en ese momento 
b) En el menú 
emergente Dibujo de 
la barra Dibujo, selec- 
cionar la orden Alinear o Distribuir y alinear a izquier- 
da, derecha, etc, según las necesidades. 


Bób: Alineamiento instantáneo 


87. Imprimir diapositivas seleccionadas. 

En cualquier momento, puede ser interesante impri- 
mir tan sólo tres o cuatro diapositivas de las decenas 
que componen una presentación, para comprobar co- 
mo quedan: 

a) Activar la Vista Clasificador de Diapositivas 

b) Mantener pulsada la tecla CTRL y pinchar en las 


PUBLISHER 2000 


I a creación de listas de correo y la conversión de 
cualquier catálogo en página Web son dos de sus 
mejoras más relevantes 


9 +. No todas las páginas en blanco son iguales. 


Catalogo de Microsoft Publisher 


e 
Para web 

Vert postal 

Verja de present ación 


Es 


Ve e Mura e 


Ya: «Publisher» incluye decenas de páginas en blanco diferentes 


A muchos usuarios no les gusta las presentaciones 
ejemplo incluidas en «Publisher», y prefieren diseñar 
su proyecto partiendo de cero. Sin embargo, hay que 
tener mucho cuidado al elegir una página en blanco, 
pues no vale cualquiera. Para diseñar un página Web, 
por ejemplo, debe elegirse una página especial que tie- 
ne en cuenta las dimensiones de la pantalla y el espacio 
destinado para colocar los distintos objetos 

Para elegir la página en blanco correcta: 

a) En la ventana de catálogo que aparece al ejecutar 
«Publisher», seleccionar la solapa Publicaciones en 
blanco y elegir la que se ajusta al proyecto. 


92. Eliminar las asociaciones de 
búsqueda de imágenes. 

Cuando se escribe una palabra en la casilla “Buscar 
los clips” de la ventana Insertar Imagen Prediseñada, 
en el menú Insertar, «Publisher 2000» busca clips con 
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diapositivas que se 


al 
+7 ¿a quieran imprimir 
ES HTA €) Seleccionar la or- 
e . 
| den Imprimir del me- 
do E 2 
EA aid nú Archivo. Dentro del 
pu , 
dl cuadro Intervalo de 
E A RKÉÁÉ ! 
A a 1 Impresión marcar la 
L : ; 
casilla Selección. Por 
B7c. Es necesario marcar Selección A 
para que sólo se imprima las último, pulsamos en el 
diapositivas seleccionadas. botón de Aceptar. 
88. Pausar la presentación. 


Cuando se muestra una presentación a los amigos o 
clientes, puede surgir algún imprevisto que obligue a 
hacer una pausa. Basta con pulsar la tecla B para mos 
trar una pantalla en blanco, o N si se elige el color ne- 
gro. Al volver a pulsar la tecla y pinchar con el ratón, se 
reanuda la presentación, 


89. Tomar apuntes “a mano” durante la ejecución 
de una presentación, 

Mientras se ejecuta una presentación, basta con pul- 
sar CTRL+P para hacer aparecer un lápiz con el que se 


q] esa descripción. Sin 
embargo, algunas de 
esas asociaciones pue- 
den no tener sentido. 
Por ejemplo, al teclear 
la palabra “barra”, 
aparece un señor que 
enseña los dientes 

Hace unas semanas 
se descubrió una lamentable asociación, en la versión 
inglesa, entre las palabras “monkey bars” y una pareja 
de raza negra, debido al equipamiento que se veía al 
fondo, pero que muchas personas lo consideraron ofen- 
sivo por razones obvias. 

Para eliminar asociaciones indeseadas, se 
puede descargar el archivo mscagkwt.exe de 
la página Web http//cgl. microsoft.convelip- l 


| 


92 Al teclear “barra”, aparecen las 
imágenes relacionadas. 


gallerylive/pss/ Pe: 
- ¿¿ Avd 

93. Trucos de los An 

diseñadores gráficos. Ss 


Estas son algunas reglas que utilizan los 
expertos para diseñar proyectos gráficos: 

a) Utilizar mezclas de colores que respondan bien a 
cualquier variación de brillo y contraste del monitor. 

b) Utilizar sólo colores personalizables por el usua- 
rio a través del Panel de Control del sistema operativo, 
para que se adapten a la visión de cualquier usuario. 

c) Evitar el uso de texto sobre imágenes recargadas. 

d) Evitar cubrir información importante con un fon- 
do de un único color, pues algunos monitores o perso- 
nas con problemas de vista pueden no captarlo correc- 
tamente, evitando la lectura del texto. 

e) Añadir una opción para mostrar el texto impor- 
tante sin adornos superfluos. 

f) Permitir al usuario que ajuste los tipos y tamaños 
de las fuentes. 


pueden realizar dibujos y escribir aclaraciones. Al pul- 
sar la tecla E se borran estos apuntes. Para reanudar la 
presentación, pulsar CTRL+A y pinchar con el ratón. 


90. Terminar con una pantalla en negro, 

Cuando termina una presentación. PowerPoint re 
torna a la pantalla de edición, lo cual puede ser poco 
profesional. Pará terminar con una pantalla en negro, 
debemos realizar los siguientes pasos: 

a) En el 
menú Herra- 
mientas, ele- 
gimos prime- 
ro la orden 
Opciones. 

b) Dentro 
de la pestaña 
Ver, marca- 
mos la casilla 
llamada 
“Terminar 
con diapositi- 
va en negro”. 


eo jomaol som ver | art] copa ae] 


90b: Marcar la casilla de terminación en negro 


A EA A g) Si es posible, 
e añadir opciones de Zo- 
mn e 
FA Y Uy Y] om y arrastre. 


h) Evitar utilizar un 
único tipo de fuente. 


_— 9. Crear nuevas 
ab: Categoria personalizada "Mis categorías de clipart. 
dibujos” Para manejar co 
rrectamente los archivos gráficos y encontrar de forma 
inmediata aquello que se busca, es necesario organizar 
el espacio de trabajo en categorías personales 
a) En el menú Insertar, seleccionar Imágenes y pin- 
char en Imágenes prediseñadas. 
b) Pinchar en Categoría Nueva y 
otorgarla un nombre. Por ejemplo, 
“Mis dibujos”. 
c) Buscar un dibujo que se desee 
guardar en el resto de categorías, pulsar 
el botón derecho y elegir Propiedades. 
d) En la solapa Categorías de la ventana 
Propiedades del clip recién abierta, marcar 
la casilla de la categoría “Mis dibujos”. Pulsar 
Aceptar. El clip aparecerá aquí 


94d: Marcar la casilla “Mis dibujos”. 


PHOTODRAW 2000 


€ valquier ayuda es poca para crear un gráfico. 
«PhotoDraw 2000» lo sabe, y por eso incorpora 
infinidad de asistentes. 


95. Uso adecuado del formato MIX. 

«PhotoDraw 2000» utiliza un formato gráfico pro- 
pio llamado MIX. Preserva todos los formatos y carac- 
terísticas de la imagen, pero ocupa mucho espacio. Su 
uso depende de la utilidad del proyecto creado. 

* Cuando utilizar el formato MIX: 

a) Si se van a editar con posterioridad los objetos in- 
sertados en una imagen. MIX los conserva de forma 
independiente con respecto a la imagen base. 

b) Si el gráfico se va insertar en cualquier otra apli- 
cación de la suite de «Office». 

€) Si se quiere conservar la calidad original de la 
imagen. Otros formatos comprimen y eliminan los de- 
talles que MIX evita. 

* Cuando utilizar otros formatos como GIF o JPEG: 

a) Si los diseños se publican en Internet. 

b) Si se usan en presentaciones de programas como 
«PowerPoint» o «Publisher». 

€) Si se van a intercambian con usuarios que no dis- 
ponen de «PhotoDraw 2000» 

d) Si se envían por correo electrónico. 


9%. Personalizar imágenes en la galería. 
«PhotoDraw 2000» optimiza la forma de insertar 
imágenes en el archivo personal para mantener las co- 
lecciones actualizadas. 
* Importar imágenes: 
a) En el menú Insertar, seleccionar Imáge- 
nes Prediseñadas. Pinchar en Importar Clips. 
b) Buscar el archivo que se quiere incluir 


en la colección y activar la casilla “Buscar 
el clip desde la Galería de Imágenes” pa- MH 
ra que el dibujo se almacene en su ubi- Be nea 


cación original. Pinchar en Importar. 2 

c) En la ventana Propiedades del clip, 
teclear una descripción de la imagen. Esta descrip- 
ción es importante para encontrar después el clip te- 
cleando las palabras asociadas. Por ejemplo, si se es- 
cribe “Coche de carreras”. al escribir posteriormente 
“coche” en la casilla 
de búsqueda, se mos- 
trará la imagen. 

d) Para elegir las 
palabras exactas que 
mostrarán la imagen 


100 trucos para Office 2000 


cuando se tecleen en la sección de búsqueda, pulsar en 
la solapa Palabras clave, y añadir dichas palabras. 

e) Dentro de la solapa Categorías, marcamos las 
categorías donde se quiere añadir. También es po- 
sible crear una nueva categoría pulsando en el bo- 
tón Nueva Categoría. 


El truco para reali- 
zar esta tarea consiste 
en imprimir el diseño Ye: Texo preparado para imprimirse 
en la camiseta. 


en modo espejo, para 
que después se estampe correctamente en la tela. Pue- 
den utilizarse dos métodos: 
+ Voltear una imagen: 
a) Seleccionar la imagen. En el menú 
Organizar, seleccionar Voltear y pinchar 
en Voltear Horizontalmente. 
* Voltear un texto: 
b) Pinchar en el icono Texto y elegir In- 
sertar Texto. 
€) En la ventana que aparece, teclear el tex- 
*% to de la camiseta. 

d) Pinchar en el icono Texto y elegir un dise- 
ño. Por ejemplo, Texto 
3D. Seleccionar un ti- 
po de letra y cerrar la 
ventana. El texto apa- 
rece en la pantalla. 

e) En el menú Orga- 
nizar, seleccionar Vol- 
tear y pinchar en Vol- 
tear Horizontalmente. 
El texto queda prepa- 
rado para estamparse 
en la camiseta. 


98. Modificar imá- 
genes prediseñadas 
del diseñador. 
«PhotoDraw 2000» 
incorpora cientos de 
efectos que permiten 
retocar cualquier ima- 
gen. Uno de los más 
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utilizados es el de simulación de pin- 
tura manual. 
a) Pinchar en Plantillas y elegir 
Imágenes Prediseñadas del diseñador. 
b) Elegir una imagen y pulsar en 
Siguiente. 
c) Elegir un pincel artístico, modificar las opciones 
de ancho tanto del pincel como del color, y pulsar en 
Siguiente. Finalizar. 


99. Atajos de teclado. 
CTRL+Z: Deshacer la última acción. 
CTRL+E: Seleccionar todos los objetos. 
CTRL+1: Agrupar los objetos seleccionados. 
CTRL+M: Hacer 
una copia del objeto 
seleccionado. 
F9: Activar la lista 
de imágenes. 


100. Efectos espe- 
ciales con caracteres, 

No hace falta dis- 
poner de una especta- 
cular imagen para cre- 
ar un logotipo. Es 
suficiente con una 
simple letra: 

a) En el botón de 
inicio de Windows, 
seleccionar el Mapa 
de Caracteres dentro 
del menú Programas/Accesorios/Herramientas. Hacer 
doble-clic en una letra atractiva. Pinchar en el botón 
Copiar. 

b) Hacer un rectángulo con el icono correspondien- 
te de la barra Estándar. 

c) En el icono Relleno, seleccionar imagen e incluir 
un fondo dentro del rectángulo. 

d) Pulsar el botón derecho dentro del rectángulo y 
pulsar Pegar. La letra se pegará al fondo. Ajustar su ta- 
maño, arrastrando los bordes, si es necesario. 

e) Pulsar el botón Texto y activar un Texto 3D. 

f) En el menú Edición. elegir Seleccionar Todo. 

g) En Organizar, 
elegimos Agrupar. 

h) En el menú Ver, 
elegir Ajustar área de 
imagen a la selección. 

1) Grabar la imagen. 
Puede utilizarse para 
iniciar un texto o ador- 
nar una cabecera. ? 


100c- Menú Relleno. 


1001 Imagen a partir de una letra del 
Mapa de Caracteres. 
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La adquisición de un disco duro es considerada como una de las compras más sencillas en lo que se refiere a la elección de una 
determinada marca y modelo, porque existe cierta tendencia a considerar únicamente la relación capacidad/precio. Esta compa- 
rativa demuestra que realmente no existen grandes diferencias en prestaciones entre los modelos analizados. en cambio sí se dan 
diversas tecnologías. Por lo tanto. fijarse en un disco duro en concreto atendiendo a su velocidad de transferencia y tiempo de 
acceso no deja de ser importante. Por esta razón no hemos querido conformarnos con los datos proporcionados por el fabrican- 
te, y ambos valores se han medido escrupulosamente para establecer una calificación más objetiva de las prestaciones. sin olvi- 
dar en ningún momento que en las consideraciones finales estos apartados deben ir acompañados de factores como.la garantía 


del producto, el soporte en Internet y el nivel de ruido. 
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introducció 


esde que existen los discos duros para compatibles, este disposi- 

tivo ha sido el eterno cuello de botella del sistema. Ya han desfila- 

do por las bahías de 5 1/4 y 3 1/4 de los PC muchas generaciones 
de distintos tamaños y tecnologías, con dos notas comunes: tarde o tem- 
prano la que en principio creíamos como desorbitada capacidad termina 
por quedarse pequeña y por mucho que los mantengamos en forma y de- 
fragmentados, siempre ralentizan el funcionamiento del equipo. Es quizá es- 
ta reconocida y aceptada incapacidad para elevarse a la altura del rendi- 
miento de componentes como el microprocesador, la memoria RAM o la 
tarjeta gráfica, la razón fundamental que lleva al usuario a enfrentarse a la 
compra de un nuevo disco duro más por la necesidad de aumentar la capa- 
cidad de almacenamiento que por incrementar el nivel de prestaciones 


ULTRA DMA/66 

A pesar de ello, los fabricantes no se limitan a aumentar el número de dis- 
cos y la densidad de los mismos para ir cumpliendo con el imparable cre- 
cimiento de las necesidades de almacenamiento, el desarrollo tecnológico 
tanto de la interfaz IDE como de la SCSI no para de aumentar la potencia 
de los modos Ultra DMA y Ultra Wide respectivamente. La tecnología 
SCSI está cada vez más cerca de eliminar el cuello de botella, pero su 
precio sigue siendo prohibitivo para el usuario medio doméstico. El mer 
cado tiende claramente hacia el estándar IDE, máxime cuando se nos dan 
nuevas esperanzas con el nuevo modo Ultra DMA/66. Pero hay que reco- 
nocer que hemos llegado a un punto muerto, porque si bien la capacidad 
de transferencia del modo Ultra DMA/33 alcanza precisamente los 33 Me- 
gas por segundo, la mecánica de lectura y escritura de los cabezales so- 
bre los discos magnéticos no llega a superar los 16 Megas por segundo 
en el mejor de los casos. Se trata pues de una limitación de la mecánica y 
no de la electrónica del disco duro. Los procesadores y la memoria caché 
integrada en disco duro junto con los chips de la controladora son capa- 
ces de crear un canal de transferencia con capacidad para transportar 33 
Megas por segundo, un cauce de datos que nunca se llena porque la ac- 
ción del cabezal sobre los discos nunca es lo suficientemente rápida como 
para alimentar semejante tasa de transferencia. Al no contar con una pla- 
ca con soporte para Ultra DMA/66 con su correspondiente cable IDE de 
80 canales, no ha sido posible probar ninguno de los discos duros bajo es- 
te modo, pero si aplicamos el ejemplo de lo que ocurre con su anterior ge- 
neración, las perspectivas no son demasiado prometedoras. Es más, los 
primeros análisis publicados en Internet demuestran que si bien se gana 
bastante en tiempo de acceso y tasa de transferencia sostenida fruto de 


SI BIEN LA CAPACIDAD DE TRANSFERENCIA DEL MODO ULTRA DMA 2 
ALCANZA LOS 33 MEGAS POR SEGUNDO, LA MECÁNICA DE LECTURA 
Y ESCRITURA DE LOS CABEZALES SOBRE LOS DISCOS MAGNÉTICOS 


NO LLEGA A SUPERAR LOS 16 MEGAS POR SEGUNDO 


Análisis 


la duplicación del número de canales-, la velocidad real de escritura/lec- 
tura sigue a niveles muy similares a los obtenidos en el modo Ultra 
DMA/33. No obstante, a la hora de comprarse un disco duro, parece ob- 
vio exigir que incorpore el modo Ultra DMA/66, aunque el cambio de pla- 
ca pueda esperar ante el leve incremento en las prestaciones 

Para abordar con un espíritu práctico el tema de la capacidad de almace- 
namiento, se han incluido modelos desde los 8,4 Gigas a los 22 Gigas 
Otro de los dichos más recurrentes en el campo de los discos duros es la 
conocida progresión aritmética entre capacidad y velocidad, es decir, “la 
capacidad aumenta la velocidad”. A excepción del IBM de 22 Gigas, que 
aumenta las revoluciones por minuto de 5400 RPM a 7200 RPM, las dife 
rencias en la tasa de transferencia entre las unidades de 8, 10 y 13 Gigas 
-todas ellas a 5.400 RPM- son inexistentes, por no decir que algunos mo- 
delos de 8 Gigas son más rápidos que sus hermanos de serie de 13 Gigas, 
como ocurre.en la familia Seagate Medallist. En definitiva, apostar por un 
disco duro de mayor capacidad dentro de una misma generación tecno- 
lógica (3,4,5 Gigas - 8,10,13 Gigas - 22,26,37 Gigas) poco tiene que ver ya 
con una mejora en las prestaciones. Llegados a este punto, es lógico pre- 
guntarse para qué es necesario disponer de más de 8 Gigas. La primera 
razón no Escapa a la regla número uno del hardware, comprar con pers- 
pectivas de un futuro lo más lejano posible. Teniendo en cuenta las nece- 
sidades del nuevo Windows 2000, los ya conocidos 600 Megas que ocu- 
pa Office 2000, el muy recomendable sistema de aumentar en lo posible la 
caché de internet para acelerar la navegación y las ingentes cantidades de 
bytes necesarias para almacenar las instalaciones completas tanto de los 
juegos como de las aplicaciones multimedia, se puede concluir que para 
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el futuro inmediato, 8 Gigas es el minimo. De aquí hasta los 22 Megas só- 
lo hay que pensar en la implantación definitiva del DVD como nuevo so- 
porte, no sólo las peliculas, sino también los videojuegos en DVD-ROM y 
los nuevos formatos de audio como el DVD-Audio, precisarán de hasta 17 
Gigas para crear una imagen en el disco duro 


CAPACIDAD Y PRECIO 

Además, un análisis detenido de las diferencias de precio demuestra que 
lo realmente costoso en un disco duro es el chasis, la mecánica y la elec- 
trónica, y a partir de una determinada base, idéntica en una familia de mo- 
delos, el disponer de dos o tres discos rigidos más no supone una exce- 
siva subida en el coste de fabricación, lo que redunda en el precio final de 
venta. Otro asunto es la práctica ciertamente lamentable de ciertos distri 
buidores y vendedores, que deciden eliminar el stock de unidades a des- 
catalogar a base de reducir el precio de modelos ya desfasados mientras 
incrementan en exceso el de los nuevos modelos 

Si en anteriores generaciones de discos duros, la fiabilidad de la mecánica 
era un aspecto muy variable entre los distintos fabricantes y sin lugar a du- 
das era un factor desequilibrante, actualmente todos los discos duros se 
encuentran a un nivel muy similar, cercano al funcionamiento perfecto du- 
rante años y miles de horas de uso intensivo. Los fabricantes no ofrecerian 
una media de tres años de garantía sino tuvieran plena confianza en el 
comportamiento y robustez de sus discos duros. Del mismo modo, el ruido 
del motor y los cabezales ha descendido considerablemente hasta cotas 
acústicamente muy soportables, aunque en este apartado sí se han pro- 
ducido diferencias notables que más de un usuario tendrá muy presente. 
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IBM DTTA-351010 


Fabricante IBM 
Cedido por Centro Mail (Tel. 902 171 819) 
Precio recomendado 44.990 Ptas. 


Un modelo básico en el extenso 
catálogo de 1BM, consiguiendo 
aceptables números, entre otras 

cosas. en las prestaciones y situándose 
a la cabeza en lo referente al ruido 

de funcionamiento. 


espués de analizar la serie Desktar GPX 

en el modelo de 22 Gigas, bajar un pel- 

daño en la escala evolutiva de los dis- 
cos duros supone una ligera decepción, pero 
cuando se tiene en cuenta la diferencia de precio 
existente, empieza a convertirse en una seria Op- 
ción si no se va a necesitar más de 10,1 Gigas 
de capacidad. Aunque es el único de la compa- 
rativa que no soporta Ultra ATA/66, este hecho 
no parece ser el responsable de ofrecer las peo- 
res -aún siendo notables- tasas de transferencia, 
más bien cabe achacar este leve descenso en los 
Megas por segundo a una mecánica menos ac- 
tualizada que la de sus rivales. El tiempo de ac- 


IBM DJNA-372200 


Fabricante IBM 

Cedido por EK Computers (Tel. 902 350 450) 
Precio recomendado 54.880 + IVA 

El gigante azul vuelve a colocarse en la 
vanguardia del desarrollo tecnológico del 
sector con esta unidad que gira a 7200 
rpm, lo que proporciona un notable 
incremento en la potencia de la mecánica. 


BM tiene fama entre los expertos en 

discos duros por su excelente calidad 

de fabricación y las innovaciones téc- 
nicas que introduce cada cierto tiempo al dis- 
poner de uno de los más poderosos departa- 
mentos de I+D . Con este modelo, el usuario 
entra en la última generación de almacena- 
miento, la que va desde los 22 hasta los 37 Gi- 
gas. El aspecto externo del DINA-372200 no 
difiere mucho del ofrecido por su hermano me- 
nor de 10,1 Gigas. Pero observando más dete- 
nidamente la electrónica contenida en el circui- 
to impreso, se aprecia la presencia adicional de 
un módulo de memoria que contiene los impre- 
sionantes 2 Megas de memoria caché del búfer. 
A destacar la placa de plástico que protege el 
chip del procesador de datos, el verdadero cen- 
tro neurálgico del dispositivo. 


ceso sí alcanza la media exigible hoy en día. 
Como contrapunto, la calidad de los elementos 


mecánicos y el empleo 
de materiales fonoab- 
sorbentes en la carca- 
sa, consigue un nivel 
de ruidos sorpren- 
dentemente bajo. in- 
cluso durante las prue- 
bas más de una vez nos hemos preguntado si el 
disco duro estaba funcionando, y sólo la luz de 
lectura/escritura de la caja del ordenador evi- 
dencia su entrada en acción. Entre el magnífico 
soporte que IBM proporciona para sus discos 


En términos absolutos lo más destacado de 
este modelo es su descomunal capacidad, nada 
menos que 22 Gigas, cantidad más que sufi- 
ciente para satisfacer las necesidades de alma- 
cenamiento durante al menos un par de años. 


LA CALIDAD DE LOS ELEMENTOS 
MECÁNICOS Y EL EMPLEO DE MATERIALES 
FONOABSORBENTES EN LA CARCASA, 
CONSIGUE UN NIVEL DE RUIDOS MUY BAJO 


duros. es especialmente elogiable el Drive Fit- 
ness Test, un conjunto de hardware y software 
de gestión y pruebas. El micro-código DFT con- 
tenido en los discos duros de IBM, activa un 
complejo sistema de diagnóstico. Este micro-có- 
digo DFT registra automáticamente los errores 
de lectura/escritura y la reasignación de los sec- 
tores. Además, realiza análisis en tiempo real de 
la mecánica; la estabilidad del brazo, la superfi- 
cie del disco, etc. 

El software DFT utiliza la tecnología 
S.M.A.R.T junto a este micro-código , efectuan- 
do repetidas pruebas de los elementos del disco 
duro, para finalmente ofrecer un diagnóstico 
completo de los posibles problemas. Junto a este 
eficaz medio de análi- 
sis para el usuario, la 
garantía de tres años 
con sustitución en el 
distribuidor y el muy 
completo soporte 
-instrucciones de ins- 
talación, múltiples herramientas, guía de solu- 
ción de problemas- disponible en la Web de 
IBM, forman en conjunto un seguro de vida pa- 
ra la tranquilidad del usuario. Justo lo que cual- 
quier usuario debería buscar. 


grabación de los datos. Las pruebas llevadas a 
cabo por los técnicos de IBM arrojan un incre- 
mento del 15% en las prestaciones con respec- 
to al modelo similar con una velocidad de rota- 
ción de 5400 rpm. Si a esto se une la memoria 
intermedia de 2 Megas, se comprende por qué 
este modelo es con diferencia el más rápido de 
la comparativa tanto en tiempo de acceso como 
en tasa de transferencia. 

Por increíble que parezca, los 22 Gigas están 
contenidos en una unidad de 3 1/2; no ha sido 
necesario recurrir al aumento de tamaño físico 
hasta los 5 1/4, Este “milagro” se debe a los ca- 
bezales GMR, que permiten incrementar el área 
de densidad de cada disco hasta los 5.1 Gigas. 
La mayor sensibilidad de los más cabezales 
GMR respecto a los MR se debe a que el cambio 


Pero el salto cuanti- en la resistencia se de- 

tativo va acompañado 105 22 GIGAS ESTÁN CONTENIDOS EN UNA — Pe a len quan AS 

to cualitativo tanto en os ei pr te sacar provecho de la 
z NECESARIO RECURRIR AL AUMENTO : 

la mecánica, con un DETAMAÑO FÍSICO HASTA LOS 51/4  "uraleza cuántica de 

motor que gira a 7200 los electrones. Es evi- 


rpm y la utilización 

de cabezales GMR (Giant Magnetoresistive 
Head), como en la electrónica, con una inter- 
faz Ultra ATA/66. Que los discos giren a 1800 
rpm más con respecto al estándar actual de 
5400 rpm se traduce en una mayor rapidez de 
acceso y una mayor velocidad en la lectura y 


dente que esta nueva 
tecnología ya a sustituir progresivamente a los 
cabezales MR. Pero hasta entonces, optar por un 
IBM DeskStar GPX conlleva un significativo 
aumento del gasto, pero a cambio estamos segu- 
ros de comprar la más reciente y avanzada tec- 
nología en discos duros. 
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Fujitsu MPD3084ZAT 


Fabricante Fujitsu 
Cedido por Centro Mail (Tel. 902 171 819) 
Precio recomendado 29.990 Ptas. 


Fujitsu entró muy fuerte en el segmento 
de los discos duros hace un par de años. 
y desde entonces sus modelos han 
demostrado estar en una línea muy 
competitiva por precio y prestaciones. 


on una sabia estrategia de inundar el 

'0 mercado a base de una superproduc- 
ción como nunca se había conocido en 

el sector, llegó el momento en que no importa- 
ba la tienda o comercio donde se preguntara 
por discos duros, todo el mundo parecía tener 
los Fujitsu, muchos incluso sólo disponían de 
esta marca. Pero el excelente resultado ofrecido 
por la saga de modelos de 2 a 4 Gigas pronto 
conyenció a los más reticentes a salir de la ór 
bita de IBM y Quantum, porque Fujitsu no te- 
nía nada que envidiar en ningún aspecto a los 
grandes fabricantes de este soporte. Ahora llega 
la segunda generación, y las series 
MPD30XXAT mantienen el prestigio ganado 
por sus antecesores, con una completa moder- 
nización a la tecnología actual mediante la in- 


tegración de la interfaz Ultra DMA/66. 

Con un búfer de 512K, la electrónica incor- 
pora un chip que combina las funciones de mi- 
croprocesador y con- 
troladora de disco 
duro. Gracias a esta 
unificación. se opti- 
miza la gestión al re- 
ducirse el número de 
comandos. Este chip 
dispone de una capacidad de corrección de 
320bit, lo que reduce las tasas de error a niveles 
tan irrelevantes como los que pueden observarse 
en la tabla de datos incluida en la parte final de 
esta comparativa. El único defecto de esta elec- 
trónica es la escasa protección dada a la placa 
de los circuitos —un chapucero trozo de goma 


ESTE DISCO DURO DISPONE DE UN CHIP 
CON CAPACIDAD DE CORRECCIÓN DE 
320 BITS, LO QUE REDUCE LAS TASAS 
DE ERROR A NIVELES IRRELEVANTES 


plastificada—, con chips que se acercan peligro- 
samente a la altura de la base, por lo que debe 
extremarse la precaución en su manipulación 
fuera de la bahía de 3 1/2. 

Si en prestaciones el MPD3084AT alcanza el 
podio de honor en el índice global del bench- 
mark “Sandra 99” de SiSoft, su mecánica queda 
penalizada por el más elevado nivel de ruidos de 
la comparativa, Ya hemos dicho que este aspec- 
to ha mejorado sustancialmente en la actual ge- 
neración, pero este modelo de Fujitsu, sin llegar 
a resultar molesto, si hace excesivamente per- 
ceptible a nuestro oído el intenso y estridente 
trabajo del cabezal, que parece un cuchillo cor- 
tando la superficie de los discos. Por lo tanto, a 
los usuarios especial- 
mente sensibles a este 
factor, les recomenda- 
mos que prueben en la 
tienda una de las uni- 
dades antes de decidir 
la compra. Fujitsu res- 
ponde que el ruido ligeramente superior al ofre- 
cido por la media de sus rivales se debe a la du- 
reza del rotor y a la robustez del resto de 
elementos de la mecánica, no en vano esta fa- 
milia ha conseguido superar las 500.000 horas 
de uso entre fallos, la más alta certificación de la 
fiabilidad de un disco duro. 


Quantum Fireball CR 


Fabricante Quantum 
Cedido por Raxon (Tel. 91 375 60 00) 
Precio recomendado 25.600 + IVA 


Quantum. junto a IBM e Intel, es la 
compañía responsable del desarrollo de 
los modos ATA/IDE. Este modelo dispone 
del más reciente. Ultra ATA/66, amén de 
otros elementos dignos del rey del I+D. 


a tercera posición obtenida por este 

Quantum Fireball CR de 8,4 Megas en 

las tablas de prestaciones globales son 
un buen sinónimo del cumplimiento de una de 
las máximas de la marca; romper todas las ba- 
rreras en tasas de transferencia y tiempo de ac- 
ceso. A pesar de pertenecer a la línea básica de 
Quantum, se nota el compromiso del fabricante 
americano de no reducir la calidad o la potencia 
en consonancia con la bajada del precio. Este 
abaratamiento del producto es necesario tanto 
para competir en el mercado del suministro a los 
PC's de marca como para convencer al usuario 
doméstico que sólo quiere gastarse Jo estricta- 
mente indispensable en un modelo que satisfaga 
las exigencia de un uso norma. Es este uno de 


EEJPCmanía 


los factores más importantes en la comparativa, 
porque a excepción del modelo con 22 Gigas de 
IBM. el resto de los discos duros pertenecen a 
familias de la línea media o básica de las dife- 
rentes marcas, y existen modelos de similar ca- 
pacidad que disponen de tecnologías más punte- 
ras O prestaciones adicionales. 

El aspecto externo de esta unidad no puede re- 
sultar más compacto, y mirando los nombres im- 
presos sobre los distintos chips de la electrónica, 
queda en evidencia el empleo de procesadores 
DSP con tecnología creada por Quantum. La ins- 
talación resulió un poco más complicada de lo 
normal, porque el esquema gráfico con la confi- 
guración de los jumpers deja mucho que desear 
en claridad e información. Con una velocidad de 


rotación de 5400 RPM, la mecánica destaca por 
su silencioso funcionamiento. El tiempo de ac- 
ceso es excepcional, y para los que valoran más 
este factor por encima de la velocidad de transfe- 
rencia porque de cara a lo perceptible por el 
usuario es mucho más importante la rapidez de 
acceso a una determinada pista que la posterior 
tasa de escritura/lectura de datos, el Quantum Fi- 
reball CR es el modelo a elegir. 

La protección del disco duro se lleva a cabo 
mediante sistemas activos y pasivos. Quantum 
ha desarrollado dos técnicas de protección de da- 
tos. Cuando el sistema falla bien por cuelgues 
continuos o por no reconocer la BIOS al disco 
duro. DPS (Data Protector System), permite a 
los usuarios verificar todas las funciones para sa- 
ber si se trata de un error del disco o del sistema. 
Como elemento de protección física, el SPS 
consta de un grupo de diferentes técnicas de en- 
samblaje y calidad de los materiales, con ambos 
aspectos diseñados especificamente para evitar 
dañar el cabezal, el motor y la superficie de los 
discos. Una vez más, Quantum propone un disco 
duro al que es imposible encontrarle defectos. 
Sus prestaciones de primera línea, unidas a una 
garantía de 3 años y el prestigio de esta marca, 
son las razones que lo convierten en un producto 
100% recomendable. 
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Maxtor 90845U3 


Fabricante Maxtor 
Cedido por Pacific Comp. (Tel. 91 710 10 79) 
Precio recomendado A consultar 


Maxtor presenta un modelo dotado con 
un equipamiento más propio de una 
serie superior, porque sus 2 Megas de 
búfer y su DSP le permiten conseguir el 
mejor índice medio de prestaciones. 


a familia DiamondMax es el punto de 
partida de la electrónica patentada por 

Maxtor con el nombre de Maxtor's Di- 
gital Signal Processor. Desarrollado con la cola- 
boración de Texas Instruments, es el primer chip 
basado en una arquitectura DSP que puede ma- 
nejar los datos procedentes de la controladora y 
del procesador del disco duro. La alta velocidad 
de este DSP y su perfecta conjunción en el trián- 
gulo del manejo de datos entre el disco duro y el 
ordenador es la principal causa de las imbatibles 
cifras de tasas de transferencia sostenida obteni- 
das por este modelo en las pruebas. Como ya se 
ha comentado en el análisis del disco duro de Fu- 
jitsu, integrar en un único procesador todas las 
tareas conlleva un espectacular aumento del ren- 
dimiento electrónico. Los 2 Megas de SDRAM a 


100MHZz que actúan como caché también redun- 
dan en la mejora de las prestaciones, y es el Único 
modelo perteneciente a una familia básica que 
supera los 512K de búfer, sin duda un importan- 
te punto a su favor en la comparativa. 

Respecto al diseño de la mecánica, Matrox 
vuelve a emplear tecnología propia, en este caso 
la denominada Fórmula4. Se trata de un revolu- 
cionario diseño de ensamblaje de los discos y 
los cabezales. Sus grandes virtudes son la preci- 
sión en el posicionamiento de las cabezas, la ab- 
soluta eliminación de posibles errores en el mo- 
vimiento del brazo, su optimización para 
velocidades de rotación de 5400 o 7200 RPM, y 
las diversas soluciones encaminadas a reducir la 
resonancia y el ruido de funcionamiento. con 
una tapa rellena de aislante acústico. A pesar de 


esta intensa lucha contra el ruido, el nivel de es- 
te factor queda lejos del logrado por IBM, aun- 
que en cualquier caso se sitúa dentro de unos 
márgenes muy contenidos. 

Esta serie 6800 de la familia DiamondMax in- 
corpora la segunda generación del sistema de 
protección ShockBlock. Con uno de los más 
avanzados laboratorios de 1+D en la materia del 
estudio de golpes y sus consecuencias, los inge- 
nieros de Maxtor han adoptado diferentes méto- 
dos para proteger la integridad del disco. El más 
importante ha sido la reducción del balanceo del 
brazo que soporta el cabezal de grabación sin 
comprometer la velocidad y precisión de su mo- 
vimiento. Todos los materiales de los discos y el 
motor de rotación han sido elegidos teniendo en 
cuenta su resistencia a los golpes. Además, cuan- 
do se apaga la unidad, los cabezales de escritura 
se desplazan a una zona del disco en la que no se 
graban datos, por lo que cualquier rozamiento 
eventual no causará la pérdida de datos. El re- 
sultado de todos estos esfuerzos de blindaje ante 
una manipulación indebida o cualquier acciden- 
te eventual es envidiable, resiste más de 30 Gs en 
funcionamiento y en torno a 250 Gs apagado. 
valores más propios del habitáculo de un Fór- 
mula ] que del chasis de un disco duro. El Max- 
tor 90845U3 está preparado para rendir durante 
años con un nivel de prestaciones a la vanguar- 
dia del mercado. 


Samsung SV0844D 


Fabricante Samsung 
Cedido por Samsung (Tel. 902 101 130) 
Precio recomendado 17.000 + IVA 


Entre los entendidos en la materia 
siguen existiendo ciertas reticencias 
ante los discos duros de Samsung, 
aunque son fantasmas del pasado que 
deben olvidarse por completo. 


as marcas asiáticas no suelen tropezar dos 
veces en la misma piedra, y si el debut de 

Samsung en el sector de discos duros para 
ordenadores personales estuvo marcado por la lenti- 
tud y escasa fiabilidad, ambos errores han sido bo- 
rrados con la adopción 
de las tecnologías más 
recientes: la interfaz Ul- 
tra ATAJ66 y el sistema 
de gestión y corrección 
S.M.A.R.T de tercera 
generación. Con 512 Kb 
de búfer y una velocidad de rotación de 5400 rpm. 
recurre en la electrónica y en la mecánica a compo- 
nentes de otros fabricantes, todo un paso adelante 
en garantía, que ha aumentado hasta los tres años. 


LA CALIDAD DE LOS ELEMENTOS 
MECÁNICOS Y EL EMPLEO DE MATERIALES 
FONOABSORBENTES EN LA CARCASA, 
CONSIGUE UN BAJO NIVEL DE RUIDOS 


El sistema S.M.A.R.T. disponible por sí solo 
o en conjunción con tecnologías propias en to- 
dos los modelos de la comparativa, es un revolu- 
cionario sistema de análisis y monitorización de 
la integridad de todos los elementos del disco du- 
ro. El software sumi- 
nistrado por cada fa- 
bricante se encarga de 
monitorizar en tiempo 
real el estado del disco 
duro, y realiza análisis 
de las prestaciones, de 
la comunicación con el ordenador, etc. Los ele- 
mentos comprobados son tanto electrónicos co- 
mo mecánicos, y se incluye el funcionamiento 
del motor, el estado de los cabezales, todos los 


chips integrados en la circuitería y la situación 
de la superficie de los discos rígidos. El software 
externo y los datos contenidos internamente en 
el disco duro parten de una compleja base de da- 
tos formada por la experiencia acumulada en to- 
dos estos componentes, y detecta los errores es- 
tableciendo comparaciones tanto con la 
información de esta base de datos como con los 
registros de los análisis anteriores. De esta for- 
ma, si encuentra un acusado descenso en la tasa 
de transferencia, reportará un fallo en los siste- 
mas de lectura/escritura y en la interfaz. 

Al tratarse de un estándar aceptado por toda la 
industria, S.M.A.R.T ofrece la gran ventaja de la 
compatibilidad. y la tercera versión que incor- 
pora esta unidad de Samsung es capaz de pre- 
decir el 70% de los fallos que pueden producirse 
si se dan determinadas circunstancias como re- 
sultado del análisis. Este aviso de los posibles 
fallos con antelación permite al usuario tomar 
las medidas necesarias para evitarlos, y si por 
ejemplo, los daños en la superficie del disco son 
excesivos, puede salvar toda la información y 
cambiar el disco en su proveedor antes de que 
se produzca el fallo fatal que le impida recuperar 
sus daros. Las vibraciones, los golpes y los ex- 
cesos de temperatura o voltaje también son de- 
tectados por S.M.A.R.T. 
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Seagate Medallist 102-32 


Fabricante Seagate 
Cedido por Pacific Comp. (Tel. 91 710 10 79) 
Precio recomendado A consultar 


Este modelo de 10,2 Gigas ha obtenido 
grandes marcas en las pruebas. por lo 
que analizando su rendimiento ofrece 
un equilibrio entre prestaciones, 
fiabilidad y precio. 


"8 on 4.3 Gigas en cada uno de sus tres dis- 
( cos rígidos, el Medallist 10232 dispone 
de 512K de buffer, mientras su veloci- 
dad de rotación es de 5400 RPM. No son datos 
nada sorprendentes, y son los considerados co- 
mo el estándar de su clase, pero cabe considerar 
al modelo de Seagate como uno de los más acer- 
tados en cada uno de los aspectos analizados en 
esta comparativa. No es el primero en ninguno 
de ellos —prestaciones, fiabilidad, resistencia a 
los golpes, garantía—, pero destaca en todos, una 
cualidad muy valiosa. 

La interfaz Ultra ATA/66 vuelve a ser la prota- 
gonista de la parte electrónica. Antes de explicar 
más en profundidad las características de este 
nuevo modo, deben aclararse las siglas emplea- 
das en la denominación. Tanto Ultra ATA/66 co- 


mo Ultra DMA/66 se refieren al mismo interfaz. 
Técnicamente el primer nombre es más emplea- 
do, pero como consecuencia de su evolución a 
partir del anterior Ultra DMAS33, también se uti- 
lizan estas siglas, sobre todo por su referencia a 
la transferencia mediante acceso directo de me- 
moria (DMA), sistema empleado por Windows 
95,98 para permitir la máxima capacidad de 
transferencia. De hecho, se trata en realidad del 
modo 4 de Ultra ATA/DMA, y con este número 
es identificado por las BIOS preparadas para re- 
conocerlo. Es decir. se ha pasado del modo 2 de 
Ultra DMA/33 al modo 4 de Ultra DMA/66. 

Al tratarse de una evolución, sigue siendo to- 
talmente compatible con el estándar anterior, y 
sus principales logros son el aumento de la tasa 
máxima de transferencia hasta los 66.6 Megas 


por segundo, y una mayor integridad en los datos 
al incorporar una comprobación de redundancia 
cíclica (CRC) más eficaz. Otro aspecto muy me- 
jorado es la capacidad de transmisión del cable 
IDE, que ahora pasa a tener 80 canales de con- 
ducción de datos, manteniendo el conector de 40 
pines. La adición de 40 canales de transmisión 
conlleva un lógico aumento tanto en la seguridad 
de la conducción de los datos como en la tasa de 
transferencia, y las unidades de 7200 RPM de- 
ben contar con Ultra ATA/66 como complemento 
ideal. Para disfrutar de los beneficios de esta tec- 
nología es necesario que el sistema operativo dis- 
ponga de DMA (Windows 95,98), que la BIOS 
esté preparada para su reconocimiento —actuali- 
zarla a la última versión y consultar las incorpo- 
raciones será el método a seguir—, y la placa debe 
contar con un dispositivo que detecta la inserción 
en el puerto IDE de un cable de 80 canales. En 
principio, y refiriéndonos a los chipsets de Intel, 
a partir del 440BX, pero es difícil que las placas 
y BIOS de más de seis meses puedan adaptarse a 
las necesidades de Ultra ATA/66. Por ello, la ma- 
yor parte de los discos duros que lo soportan. vie- 
nen de fábrica limitados a Ultra ATA/33, y nece- 
sitan de un sencillo software de activación. Esta 
precaución se ha llevado a cabo ante los proble- 
mas surgidos con discos duros con el modo Ultra 
ATA/66 en sistemas limitados a Ultra ATA/33. 


Western Digital Caviar 28400 


Fabricante Western Digital 
Cedido por EK Comp. (Tel, 902 350 450) 
Precio recomendado 17.808 + IVA 


Nos ha extrañado el mediocre 
rendimiento de este modelo porque 
mientras sus hermanos mayores no 
cesan de cosechar premios en todas las 
comparativas, en la nuestra ha quedado 
en última posición. 


a medición de los valores de prestacio- 

L nes más bajos de la comparativa sirve 
para establecer dos hechos. Primero, 

las diferencias son tan reducidas con respecto 
al mejor resultado -Maxtor—, que el usuario no 
podrá apreciar las diferencias de velocidad en 
un entorno de trabajo normal. Y segundo, se ha 
producido un considerable avance con respecto 
a las unidades de hace un año, con un incre- 
mento entorno al 20%. Por este motivo, el cam- 
bio a cualquiera de los modelos existentes en el 
mercado no sólo repercutirá en un aumento de 
la capacidad de almacenamiento, también será 
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apreciable una mejora en las prestaciones. 
Sin embargo, estableciendo una valoración 
subjetiva de la tecnología empleada, la verdad 
es que este modelo 
ofrece el más alto ni- 
vel. Es el único con 
velocidad de rotación 
de 5400 RPM que in- 
corpora cabezales 
GMR. Los sensores 
de esta tecnología son mucho más sensibles a 
los campos magnéticos de los discos, lo que se 
traduce en mejorar la lectura de zonas de bits 


ES EL ÚNICO CON VELOCIDAD DE ROTACIÓN 
DE 5400 RPM QUE INCORPORA CABEZALES 
GMR, MUCHO MÁS SENSIBLES A LOS 
CAMPOS MAGNÉTICOS DE LOS DISCOS 


más pequeñas, aumentando también la tasa de 
transferencia y evitando el ruido del contacto, 
Aunque en este modelo la capacidad es de 8,4 
Gigas, la principal utilidad de los cabezales 
GMR consiste en aumentar la densidad de lec- 
tura y escritura por pulgada en la superficie de 
los discos, lo que permite incrementar la capa- 
cidad por encima de los 22 Gigas en formato 
de 3 1/2. Western Digital equipa a todos los dis- 
cos duros de la familia Caviar con el sistema 
“Data Lifeguard”, capaz de detectar, aislar y re- 
parar las áreas problemáticas de forma automá- 
tica. De esta forma se previene la pérdida de 
datos y los sectores dañados quedan marcados 
para que el cabezal evite acceder a ellos. Mien- 
tras el disco duro está encendido pero sin uso, 
este sistema lleva a cabo una continua acción 
de escanear y reparar. 
El soporte en Internet 
es el mejor de la com- 
parativa, con cientos 
de programas y docu- 
mentos que pueden 
ser de gran utilidad 
para el usuario, que tampoco debe olvidar la 
garantía de cinco años en los componentes, 
siendo de tres años la garantía de sustitución. 


nuestra opción 


Un rápido vistazo a los resultados de las diferentes pruebas 
demuestran que las distancias son tan cortas que durante el 
uso cotidiano es casi imposible determinar qué modelos son 
más rápidos y cuáles pecan de lentitud. En esta situación los 
resultados numéricos son vitales para sacar conclusiones. 


ara establecer una valoración del funcionamiento real de los dis- 

cos duros, en esta tabla se reflejan los resultados obtenidos 

con los benckmarks más especializados en este campo. Como 
es lógico, difieren ligeramente de los ofrecidos en la tabla final, porque en 
ella hemos decidido introducir los datos oficiales del fabricante, princi- 
palmente teóricos y obtenidos en equipos de pruebas con el máximo ren- 
dimiento posible. Para evaluar la nota del nivel de ruido se ha valorado 
mucho más la experiencia personal que la estadistica oficial. En la fiabili- 
dad y la resistencia a los golpes si se ha confiado en las mediciones efec- 
tuadas por las marcas. No hemos querido considerar la capacidad de al- 
macenamiento como elemento de comparación, porque dentro de las 
familias a las que pertenecen los discos duros, hay modelos que abarcan 
toda la gama y es el usuario el que debe elegir la capacidad más acorde 
con sus necesidades. 
Como era necesario igualar en lo posible las circunstancias de cada disco 
duro durante las pruebas, todos se han configurado como unidad esclava 
del puerto secundario -lo que en teoria debe incidir levemente en las pres- 
taciones- y estableciendo la misma interfaz, Ultra DMA/33 (Modo 2). Tras 
crear la partición y formatear en Windows 98, se ha instalado siempre el 
mismo programa, la versión completa de «Need for Speed», «Road 
Challenge» que contiene archivos de diversos tipos y tamaños, la situa- 
ción ideal para un benchmark. Por tanto, durante las pruebas los discos 
duros contenian exactamente la misma información, en tomo a los 360 
Megas, quedando el resto libre, asignando siempre el mismo tamaño de 
memoria virtual. El equipo de pruebas ha sido un ordenador Pentium 1! 
350 Mhz, con placa base Intel SE440BX actualizada con la última versión 
de la BIOS y 128 Megas de RAM, 


PRESTACIONES 


IBM DINA-372200 


Quizá no sea demasiado justo otorgarle la corona en esta 
disciplina porque es el único modelo con una velocidad de 
rotación de 7200 RPM, pero sus números son incuestiona- 
bles. Ya hemos dicho que la capacidad no es un elemento 


Lectura con búfer (Mb/s) 

Lectura secuencial (Mb/s) 12 18 

Lectura aleatoria (Mb/s) WEB 5 ENDE Ó JS 
Escritura con búfer (Mb/s) a S momo 10 | rn. 
Escritura secuencial (Mb/s) A 7 a O ja 
Escritura aleatoria (Mb/s) ¡A S | areas 7 [5 353 
Tiempo de acceso global (milisegundos) 


PRESTACIONES OBTENIDAS EN LAS PRU 


Fujiisu 


real que se pueda comparar, pero disponer de 22 Gigas es un fantástico 
valor que no puede desligarse del concepto global de un disco duro. 

Su electrónica está a la misma altura que su poderoso motor, y además de 
integrar la interfaz Ultra ATA/66, dispone de 2 Megas de búfer. La inclusión 
de la nueva generación de cabezales GMR es un claro síntoma de que to- 
dos los componentes del IBM DINA-372000 son el resultado de las más 
recientes avances en todas las materias. Esta amplisima perspectiva de fu- 
turo por tecnología y capacidad de almacenamiento es un factor que con- 
vencerá a los amantes de estar a la última que tienen como lema el com- 
prar siempre lo mejor que exista en el mercado. El nivel de ruidos es un 
poco más acusado que la media en discos duros de 5400 RPM, pero no 
llega en ningún caso a resultar excesivamente molesto. En la excelente 
calidad de fabricación, garantía de tres años y el magnífico soporte tele- 
fónico y via Internet, IBM no tiene rival 


RELACIÓN CALIDAD/PRECIO 
SAMSUNG SVO844D 


El impresionante salto cualitativo experimentado por 
Samsung en su división de discos duros no se ha visto 
acompañado de la clásica subida de precios, y la marca 
coreana mantiene su liderazgo, ahora sí indiscutible, en 
el capítulo de calidad/precio. Todo el munco conoce la preferencia de las 
compañías de ese país por ofrecer dispositivos de prestaciones acepta- 
bles a un precio muy competitivo. Por poco menos de veinte mil pesetas 
-118,5 Euros-, el SVO0B44D ofrece unas prestaciones a la altura de mode- 
los que cuestan en torno a diez mil pesetas más. El Western Digital Caviar 
28400 también se encuentra dentro del mismo margen del Samsung, pero 
este último es más rápido y dispone de componentes de alta calidad fabri- 
cados por las empresas punteras del sector. 

Para completar el alto nivel de fiabilidad de este modelo, decir que 
incorpora la última evolución de S.M.A.R.T, el impagable sistema de 
control para vigilar el estado del disco duro y diagnosticar cualquier 
problema con antelación 

La garantia de tres años y el adecuado soporte técnico, sobre todo a 
través de la accesible Web de Samsung, también son razones con el 
peso suficiente como para recomendar este disco duro a todos los 
usuarios que necesitan 8,4 Megas a razón de dos mil quinientas pese- 
tas el mega. Un precio que hace un año a todos nos hubiera parecido 
extremadamente optimista, e incluso sorprendente, pero que hoy es una 
realidad gracias al esfuerzo de esta marca por demostrar que la calidad 
no está reñida con el precio final. En resumen, el aparato de Samsung 
es uno de los mejores caminos para añadir 8,4 Gigas a un sistema con 
una única ampliación, y, además, es bastante fácil encontrarlo en los 
establecimientos informáticos. 
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Qu m Maxtor 
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SvV0844D 
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Con todas las estrellas de la nueva temporada 

Manager y Pro-Manager 99/2000 

pu | os los datos de la Liga cap eRa 
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Muy pronto en tu PC... 


ES dinamit 


MULTIMEDI 


AA 


op en tu PC a Hasta donde llegue tu imaginación 


ES el fú 


O APAñicipa yktonsigue unto de los TO 
Éctores de DVD «BD, ='"A*» 
que regalanos 


1) 


FICHA TÉCNICA DV-MAX: Lector de DVD de última generación 

Ml Interno 

M Conexión IDE 

Ml Velocidad de lectura de CD-ROM 32x 

mM DVD óx. 

El kit incluye una tarjeta decodificadora de MPEG-2, PCI y con salida tanto a 
VGA como a PAL, para reproducción de DVD-Vídeo en el monitor del 
ordenador o en el televisor. 


DIRECCIÓN 


LOCALIDAD . . ON - PROVINCIA .. 


C. POSTAL . TELÉFONO . 


CONCURSO DEL MES (SEPTIEMBRE) 


1 - Podrán participar en el concurso todos los lectores de la revisto PCmanía que envíen el cupón de participación a la siguiente dirección: HOBBY PRESS, Revista 
PCmanía, Apartado de Correos 328, 28100 Alcobendas, Madrid. Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO DEL MES: SEPTIEMBRE 


De entre todas los cartas recibidas se extraerán DIEZ que serán premiadas con un DVD Max de Rimax. El premio no seró, en ningún caso, canjeoble por dinero. 


Sólo podrán entrar en concurso los lectores que envíen su cupón desde 24 de Agosto de 1999 hasta el 24 de Septiembre de 1999 
La elección de los ganadores se realizará el 1 de Octubre de 1999 y los nombres de los ganadores se publicarán en el número de Noviembre de la revista PCmanía. 


El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación totol de sus bases. 
Cualquier supuesta que se produjese no especificado en estos bases, será resuelto inapelablermente por los organizodores del concurso: CD WORLD y HOBBY PRESS. 
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Cartoon Television Program 1.2 


Dibujos en serie 


Compañía Crater Software Tipo Diseño y animación Cedido por Crater Sottware 
Precio rec. 450.000 + IVA (v.ccompleta) 150.000 + IVA (v. estudiante) 97.350 + IVA (v. satélite) 
CPU Pentium (Pentium 1 rec.) RAM 64 Megas (128 Megas rec.) 

Espacio en dieco 20 Megas Tarjeta gráfica SVGA 2 Megas S.0. Windows 95/98/NT 
Realizar una serie de dibujos animados es una de las 
labores más complejas que existe. Cada segundo de 
animación requiere tantas horas de trabajo que al final, 

y a pesar de la ausencia de actores reales, los 
presupuestos se disparan. Gracias a «Cartoon Television 


Program» esta labor ya nunca volverá a ser lo mismo. 


% Roberto Lorente 


esde el principio de los tiempos la hu- 

manidad ha intentado representar el mo- 

vimiento a través de dibujos. La suce- 
sión de viñetas parecía un buen intento, pero fue 
el desarrollo del cine lo que proporcionó un me- 
dio verdaderamente práctico para mover los di- 
bujos. En 1906 J. Stuart Blackton puso en circu- 
lación el primer intento con un corto llamado 
“Expresiones divertidas de caras cómicas”. Ape- 
nas se limitaba a unos dibujos realizados sobre 
una pizarra en la que unos rostros iban cambian- 
do de expresión. Después, el parisino Emile Cohl 
hizo unos 2.000 dibujos para una película de dos 
minutos. Corría el año 1908 y el título era “Fan- 
tasmagoria”. El año 1923 marca un hito en la his- 
toria al ver nacer en Hollywood el primer estudio 
cinematográfico dedicado a los dibujos anima- 
dos. El visionario era un tal Walt Disney y su pri- 
mer producto “Alicia en Cartolandia”. Sin em- 
bargo, 76 años más tarde la animación tradicional 
apenas ha variado mucho, si no se tienen en 
cuenta los experimentos realizados para la panta- 
lla grande como “Toy Story”, *Hormigaz” o “Bi- 
chos”. A lo más que se ha llegado es a combinar 
la imagen tradicional con la sintética generada 


encuentren en la animación, se puede repasar 
dicha animación, fotograma a fotograma y a 
pantalla completa. 
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por ordenador, 
pero hay que re- 
conocer que si- 
gue siendo un 
trabajo casi arte- 
sanal y tremen- 
damente Caro. 
Valga como dato 
curioso que la escena de apertura de la película 
“Pinocho” de la Disney, costó la friolera de 
25.000 dólares de la época y su duración era de 
unos pocos segundos. Una simple operación arit- 
mética puede dar una idea aproximada del volu- 
men de dinero que se necesita para hacer cual- 
quier animación. Las cifras son mareantes. Sin 
embargo, el volumen de largometrajes y series 
de animación es clevadísimo y sólo hay que 
echar un vistazo a la programación de televisión 
para darse cuenta de ello. En 1998, sin ir más le- 
jos, las televisiones españolas emitieron un total 
de 10.000 horas de dibujos animados. 


«CTP» PERMITE REALIZAR UNA SERIE 
DE ANIMACIÓN DEJANDO EN MANOS 
DEL SOFTWARE TODAS LAS OPERACIONES 
MÁS TEDIOSAS Y LENTAS DEL DIBUJO 


Al guardar las secuencias de animación se 
puede optar por un amplio abanico de 
compresores de vídeo que reducen la cantidad 
de disco duro utilizado. 


«Cartoon Television Program» nace con la 
misión de simplificar y abaratar este trabajo cli- 
minando la necesidad de tener cientos de perso- 
nas dibujando (cada segundo de animación re- 
quiere un mínimo de 25 imágenes) y coloreando, 
En consecuencia, «CTP» permite realizar una se- 
rie de animación dejando en manos del software 
todas las operaciones más tediosas y lentas per- 
mitiendo al dibujante concentrarse en lo esencial. 


Manos a la obra 

El aspecto general de «CTP» recuerda inme- 
diatamente a un programa de retoque de imagen 
cualquiera. La disposición de las herramientas, 
la presentación de los datos y en definitiva toda la 
interfaz, está pensado para crear familiaridad. y 
eso repercute en un aumento del rendimiento y 
en un curva de aprendizaje más corta. Aun así no 
hay que engañarse, «CTP» es un software profe- 


«Cartoon Television Program» permite importar 
cualquier tipo de dibujo y retocarlo hasta que 
tenga el aspecto deseado. 


«CTP» es un programa capaz de craar 
animacionas an los formatos más conocidos, 
desda al universal SVGA a los PAL o NTSC de las 
telavisiones mundiales. 


sional y, como tal, bastante inaccesible al gran 
público. Su cuota de mercado es reducida porque 
es un producto muy especializado que aporta so- 
luciones muy concretas que sólo los profesiona- 
les van a aprovechar completamente. ¿Quiere es- 
to decir que es complejo? La respuesta debe ser 
siempre sí, dado que no todo el mundo domina 
este tema, pero por el contrario, no hay que ne- 
garle a «CTP» un gran empeño en que cualquie- 
ra pueda utilizarlo y crear sus propias animacio- 
nes con un poco de práctica. Nunca le van a sacar 
todo el provecho que un especialista pero... 

La distribución de los elementos de diseño en 
la pantalla es totalmente racional. En la parte su- 
perior están las herramientas de operación (abrir, 
guardar, etc.), las de edición (activar/desactivar 
capas, número de repeticiones, secciones de au- 
dio, etc.) y las de captura (capturar imagen desde 
archivo o escáner, importar sonido, etc.). En la 
zona central de la pantalla se haya la zona de vi- 
sualización y a su derecha están la hoja de expo- 
sición, empleada para la composición, procesado 
y edición final de las imágenes, sonidos o anima- 
ciones, y la hoja de almacenaje, donde quedan 
guardados los dibujos, fondos o sonidos que se 
van a utilizar en la animación. 

La parte inferior aglutina la mayor parte de las 
herramientas principales, pudiéndose observar 
las relacionadas con la pintura (pinceles, colores, 
tamaños, etcétera), la animación (fotograma a fo- 
tograma, adelante, atrás, cámara lenta, super rá- 
pida, reproducción sin fin, etc.), los movimien- 
tos de cámara, los atributos de imagen y, por 
último, las vistas posibles (sólo trazo artístico, 
sólo colores o todo junto). 

Una vez familiarizados con la distribución de 
las funciones, comienza el trabajo de crear una 
animación. El primer paso siempre es crear el 
protagonista e importarle desde «Cartoon Tele- 
vision Program». Un archivo de imagen (BMP, 
EPS, PCX, TIFF, etcétera), una cámara de vídeo 
(AVI o Quicktime) o un escáner son los tres me- 
dios por los que se consigue esto. 

Ya con el protagonista de la animación en 
«CTP», el programa permite modificarle, aña- 
dirle efectos y retocarle a discreción hasta con- 
seguir el acabado final que se desee. La anima- 
ción final se logra, como es lógico, creando 


pue) 8 yy gemas reas MN 
Este dasolador aspacto as al qua prasanta la 
“Hoja da Exposicionas”, al lugar donda sa puade 
ver esquamáticamante el ordan da las imáganes 
astáticas y de los sonidos. 


sucesiones rápidas de imágenes y éstas se crean 
a partir del sistema de capas ya conocido para 
los usuarios de programas de retoque fotográfi- 
co. Esto se explica más claramente con un ejem- 
plo muy esquemático en el que el fondo o deco- 
rado sería una capa, el protagonista moviéndose 
lo constituiría otra situada sobre la anterior y, por 
último, las nubes serían otra capa diferente si- 
tuada encima de las otras dos. Parece complica- 
do que todo este conjunto pueda ser manejado 
para lograr una animación, pero la hoja de ex- 
posiciones (el menú desplegable de la parte de- 
recha de la pantalla del que ya se habló antes) 
simplifica mucho este duro trabajo. 

Para empezar se ha dividido en fotogramas y 
tiene el aspecto de una hoja de cálculo tradicio- 
nal. Su equivalente cinematográfico sería el 
guión que indica cuándo tiene que pasar cada 
evento. Cada fotograma de la hoja de exposi- 


CON EL PROTAGONISTA DE LA ANIMACIÓN 
EN «CTP». ES POSIBLE MODIFICARLE. 
AÑADIR EFECTOS Y RETOCARLE HASTA 
CONSEGUIR EL ACABADO FINAL 


velocidad logra la ilusión dal movimiento. 
«CTP» amplaa esta método para crear 
animaciones muy fluidas y de gran calidad. 


ciones puede contener imágenes y sonidos que 
se representan en columnas diferentes de la “ho- 
ja de cálculo”. El único trabajo que hay que ha- 
cer para crear una animación es coger los di- 
bujos o sonidos de la hoja de almacenaje y 
copiarlos mediante el sistema de arrastrar y sol- 
tar sobre el fotograma adecuado. Si tenemos en 
cuenta que los movimientos muchas veces son 
sucesiones repetitivas (correr, por ejemplo) y 
que con «CTP» se puede copiar todas las veces 
que se quiera una sucesión de fotogramas, es fá- 
cil darse cuenta del ahorro de trabajo que este 
programa supone. Se crean unos pocos dibujos 
consecutivos, se copian varias veces y la distri- 
bución de estos dibujos por los fotogramas crea 
la ilusión del movimiento. Simple y cómodo pe- 
ro a la vez muy efectivo. 

Cuando ya se ha conseguido crear la anima- 
ción deseada hay que plantearse la exportación 
del trabajo. «CTP» resuelve este apartado de una 
forma fácil. Un botón en la parte inferior izquier- 
da de la pantalla envía directamente la secuencia 
a la tarjeta de vídeo para su posterior grabación. 
Lógicamente esto requiere una tarjeta de vídeo 
con la calidad apropiada. Ml 


Conclusiones 


alorar el impacto de un programa tan especializado como éste es complicado cuando no se es un pro- 

fesional de la animación. Sus creadores aseguran que es tan versátil como cualquier otro del mercado, 
aunque mucho más sencillo. Nosotros nos hemos puesto frente a él sin ningún tipo de prejuicios, y la verdad 
es que hemos logrado hacer algunas cosillas. Evidentemente, esto sólo nos sirve para confirmar lo reducido 
del proceso de aprendizaje y darnos cuenta del jugo que un especialista puede sacar a esta herramienta. 
Otro aspecto a tener en cuenta es el equipo necesario para mover «CTP». Moverlo, lo que se dice moverlo lo 
mueve casi cualquier Pentium con 32 Megas de RAM, pero arriesgarse a hacer una animación con este orde- 
nador es una tarea complicada. Para empezar un Pentium || a 350 MHz no es mala base, los 128 Megas de 
RAM tampoco, aunque 256 Megas ya es una cantidad más apropiada. ¿Y el disco duro? Pues aproximada- 
mente 20 Megas para el programa, pero hay que tener en cuenta que las animaciones ocupan mucho espacio, 
a razón de unos 2 Gigas por cada cinco minutos. A esto hay que unirle la galería de imágenes y sonidos que 
hay que tener también guardados en el disco duro... En definitiva, se necesita un disco enorme, sin olvidarse 
de una tarjeta de vídeo de 4 u 8 Megas, tableta digitalizadora, etc. 
Todos estos requerimientos están obligados porque el producto con el que se trabaja es una película, de ani- 
mación, pero una pelicula al fin y al cabo, y los volúmenes de información manejados son enormes. De todas 
formas, en nuestra opinión, el programa se comporta de manera admirable, la documentación que lo acom- 
paña es bastante clarificadora y únicamente el detalle de su falta de traducción al castellano nos ha defraw- 
dado (ya sabemos que cada vez más gente domina el idioma de Shakespeare pero es que Crater Software, la 


compañía responsable es española). 


2 Carlos Burgos 


AS os encontramos en la recta final del si- 
N glo XX y la informática productiva u 
A ofimática se ha concebido como un sis- 
tema visual de cara a usuarios poco duchos en la 
materia. En pocas palabras, que la informática 
debe ayudar al usuario, no complicarle la vida. 
Pues UnBit Software no ha ahondado excesiva- 
mente en la intuitividad y «DataPlastic», a pesar 
de resultar un potente gestor de archivos ideal pa- 
ra el seguimiento de proyectos, se limita al típico 
usuario que suele manejar los programas me- 
diante complejas combinaciones de teclas, en lu- 
gar de simples clic de ratón. 
Sin embargo, sus cualidades son excepcionales 
y Una vez aprendido su funcionamiento, este pro- 
grama es una herramienta para construcción de 
aplicaciones realmente potente. Por ejemplo, una 
de las capacidades más destacable de «DataPlas- 
tic» es la posibilidad de crear relaciones entre las 
estructuras de datos, y en esto UnBit ha conse- 
guido más intuitividad que en otros programas 
orientados a la integración de documentos digi- 
tales y datos. En otras aplicaciones, establecer re- 


A AA AS 
Para novatos 


S egún la empresa, «DataPlastic» “es una buena al- 
terativa a productos como puedan ser «Microsoft 
Access», «FileMaker», «Lotus Approach», «PaperPort», 
«KNOSYS» y aplicaciones de bases de datos”. La ver- 
dad es que su calidad/precio es sobresaliente pero eso 
no quiere decir que pueda sustituir a herramientas tan 
valederas en el mundo informático que nos preocupa. 

En nuestra opinión, «DataPlastic» es un poco compli- 
cado de manejar (en la imagen adjunta se muestra el 
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DataPlastic 


Complicado y poco intuitivo 


Compañía UnBit Software Tipo Gestor de archivos Cedido por UnBit Software 
Precio recomendado 9.500 + IVA CPU 486 RAM 16 Megas Espacio en disco 100 Megas 
Tarjeta gráfica SVGA 1 Mega Tarjeta de sonido Sound Blaster o compatible 


Sistema operativo Windows 95/98 


laciones documentales se consigue me- 
diante la indicación de los diversos campos 
que conforman la clave principal, así como se- 
ñalar qué campos actúan de clave externa, etcé- 
tera. Gracias a una tarea bastante intuitiva para el 
contexto general de la aplicación, la relación cre- 
ada habrá originado la estructura de la gestión, 
así como los subformularios y los sistemas de 
búsqueda automáticos 
para cada uno de los 
elementos que partici- 
pan en la relación. 

Los buscadores auto- 
máticos, otra de las ca- 
racterísticas sobresa- 
lientes del programa, se 
indexan sin restriccio- 
nes a cada uno de los 


Para aquellos usuarios acostumbrados a la manejabilidad que 
ofrece «Microsoft Office» en sus vertientes productivas (procesador 
de textos o bases de datos) este gestor puede ser, a pesar de su 
compleja estructura, algo difícil de manejar. 


una herramienta que aúna la versatilidad del PC y 
la potencia del escáner, ya que no existe un modo 
más sencillo de importar imágenes al PC que me- 
diante un escáner. También en esta tarea, «Data- 
Plastic» resulta poco accesible a la mano de un 
usuario novato (ver cuadro adjunto). Iniciarse 
con un PC es una tarea compleja y la mejor ma- 
nera de dar los primeros pasos es mediante un 


elementos, consiguien- La posibilidad da astructurar y Como todo programa involucrado 
do una integración sO-  crearun saguimianto da an la administración de taraas, 
bresaliente. De esta ma- aplicaciones multimedia lo «DataPlastic» adjunta un 

nera, el creador de  conviartan en un atractivo interesante disañador da informas 
aplicaciones sólo tendrá producto para al profasional. como el qua aparaca an la imagen. 


que definir la ficha 
principal, sus familias y “dejar caer” los ele- 
mentos en cada una de estas fichas. 

La novedad de este programa es la inclusión 
de un motor OCR (Reconocimiento Óptico de 
Caracteres) con el que puede trabajarse con do- 
cumentos de un modo más productivo y profe- 
sional. Esta característica hace de «DataPlastic» 


proceso de impresión, donde el usuario debe intervenir en todo momento), los menús no se corresponder con 
el modo de uso de Windows 98 y no es una herramienta que demande el público en general. 
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programa visual, que guíe al usuario. «DataPlas- 
tic» está repleto de ventanas, fichas con las que es 
bastante complicado hacerse y un buen número 
de pequeños fallos como la inexistencia de una 
etiqueta Ayuda en los menús desplegables o la 
imposibilidad de cerrar el programa sin antes ha- 
ber salido de cada una de las fichas. 
«DataPlastic» no nos ha sorprendido precisa- 
mente por lo ameno de su interfaz y la sencillez 
de uso. Cierto es que alguien acostumbrado al 
manejo con las bases de datos o que necesite 
programar la producción de aplicaciones multi- 
media encontrará en este programa una alternati- 
va a otros programas más caros del mercado. Sin 
embargo, a pesar de que dispone de un motor 
OCR y existe la posibilidad de trabajar con do- 
cumentos de texto (como cartas) e imágenes, no 
queda muy claro a qué tipo de usuario se enfoca 
y, en nuestra Opinión, se dirige al administrador 
de red, ya que una de sus funciones es la integra- 
ción de un sistema de control de privilegios de 
acceso por cada usuario. Potente, sí, pero desti- 
nado a un pequeño número de usuarios. Ml 
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_ ) Roberto Lorente 


anda Software se ha distinguido siempre 

por proporcionar soluciones completas 

al problema de los virus informáticos. Su 
apuesta más completa es sin lugar a dudas el pro- 
ducto protagonista de éste artículo, Panda Seguro 
Antivirus Global 24h-365d. Definirlo como un 
simple antivirus sería no hacerle justicia ya que en 
realidad es un paquete de herramientas muy espe- 
cializadas desarrolladas por 
Panda Software con la inten- 
ción de proteger indistinta- 
mente equipos monopuesto, 
estaciones de trabajo y servi- 
dores de red. 

Con su uso se evita la en- 
trada de virus informáticos 
en el sistema por las vías tra- 
dicionales (disquetes y CD- 
ROM) al mismo tiempo que 


instalada en la estación del administra- 
dor de red se encarga de gestionar todas 
las acciones relacionadas con los virus 
que ocurran en la Red. Con una interfaz 
muy sencilla, Panda Administrator permite tener 
un control total sobre los servidores de la Red pu- 
diendo instalar, configurar y desinstalar desde él 
los antivirus, actualizar los antivirus tanto en el 
servidor como en las estaciones, analizar un ser- 
vidor en su totalidad o sólo parte o consultar las 
incidencias habidas en cualquier parte de la Red. 
«Panda Antivirus for Networks», tiene por mi- 
sión automatizar el proceso de detección del siste- 
ma operativo que utiliza cada estación de trabajo y 
mostrar el nivel de seguridad instalado en cada uno. 
Es decir, copia al servidor las versiones de antivirus 
necesarias y automatiza la distribución de éstas a 
cada estación instalando la co- 
rrecta tan pronto como esa es- 
tación se conecta a la Red. 
«Panda Antivirus Plati- 
num» es un producto diseña- 
do especialmente para Win- 
dows 95 y Windows 98. Su 
protección es tan completa 
que puede realizar análisis in- 
mediatos, programados, al 
arrancar el sistema o perma- 


se impide el acceso de estos “Panda Antivirus Local Natworks» necer residente al acecho de 
programas destructivos por  €5una herramienta imprescindible entradas sospechosas. Sus 
los nuevos caminos abiertos  P2"a controlar cualquiar accaso mejores virtudes las demues- 
gracias a Internet (correo  '"*sperado da virus an la Red. tra al trabajar con Internet 
electrónico, news, descarga protegiendo frente a páginas 


de ficheros y páginas Web) y las redes locales 
(utilización compartida de archivos). 


Los módulos 

Los módulos que se encargan de prestar esa pro- 
tección son cuatro: «Panda Antivirus Local Net- 
works», «Panda Antivirus for Networks», «Panda 
Antivirus 6.0» y «Panda Antivirus Platinum». 

El primero de ellos es el encargado de garanti- 
zar la protección de los servidores de red (Win- 
dows NT, Novell NetWare y Exchange Server) e 
incorpora antivirus especialmente diseñados para 
trabajar con los principales sistemas operativos de 
estaciones (Windows 95/98, Windows NT Works- 
tation, Windows 3.1X, DOS y OS/2). Junto a es- 
tos antivirus también se incluye una interesante 
utilidad denominada Panda Administrator que 


Web sospechosas, descargas de ficheros FTP, 
grupos de noticias, mensajes de correo electró- 
nico y sistemas Lotus Notes. 

El último módulo es «Panda Antivirus 6.0» y 
básicamente en muy similar al módulo anterior 
aunque centrado en estaciones monopuesto sin 
importar el sistema operativo instalado y con li- 
mitaciones en la protección de Internet. 

Si importantes son las herramientas de análisis 
no lo son menos los servicios anexos al programa 
que Panda Software ofrece. La calidad de Panda 
se pone de manifiesto con actualizaciones diarias 
vía Internet. Gracias a las Intelligent Updates (ac- 
tualizaciones automáticas del fichero de virus co- 
nocidos en tiempo real), de las Intelligent Upgra- 
des (actualizaciones del programa como nuevas 
tecnologías, nuevas Opciones, etc.) y de las actua- 


. Panda Seguro Antivirus Global 24h-365d 


Tu seguro frente a la invasión 


Compañía Panda Software Tipo Antivirus Cedido por Panda Software 
Precio recomendado A consultar según licencia CPU Pentium 100 RAM 16 Megas 
Espacio en disco 12 Megas Control Ratón 8. Operativo Windows 3.1/95/98/NT, OS/2, MS-DOS 


Panda Software ofrece con este producto las herramientas necesarias 
para combatir la amenaza de los virus. Su objetivo: ser útil tanto al simple 
usuario doméstico como al administrador de redes de una empresa. 


lizaciones a domicilio (para usuarios sin acceso a 
Internet se envían mensual o trimestralmente ac- 
tualizaciones de la versión completa del antivirus 
en CD-ROM o disquetes) este conjunto de apli- 
caciones siempre estará preparado para enfrentar- 
se a lo que sea. ¿Y si se es el poseedor de un virus 
nuevo? Pues S.O.S Virus 24 horas y S.O.S. Virus 
12 horas se encargan de proporcionar una solu- 
ción en menos de 24 o 12 horas respectivamente, 


Conclusiones 

La potencia, flexibilidad, polivalencia y sencillez 
de manejo de este conjunto de herramientas no tie- 
nen equivalente en el mercado, y si además se tie- 
nen en cuenta los servicios adicionales prestados 
por Panda, la elección se hace sencilla. En nuestras 
pruebas, el análisis residente se ha mostrado impla- 
cable con los accesos no autorizados, chequeando 
el correo electrónico de entrada y el de salida. Por 
otra parte al localizar un virus la respuesta no ha si- 
do siempre la eliminación del archivo. En todos los 
casos se ha conseguido limpiar el archivo sin tener 
que recurrir a la pérdida de información. MM 


Todo limpio con 


puntualidad británica 


antener el sistema limpio sin tener que preo- 

cuparse excesivamente de ello es sencillo. 
Sólo hay mantener activado siempre el antivirus re- 
sidente (por defecto se instala siempre al arrancar el 
sistema y se puede comprobar este punto obser- 
vando si un icono aparece en la esquina inferior iz- 
quierda) y complementar su acción con el progra- 


mador de análisis. Conviene activar el análisis 


MasterClips 1.000.001 


Una colección a medias 


Imsi Tipo Diseño Cedido por Imsi Precio recomendado 4.995 Ptas. 


Compañía 
CPU 486 RAM 8 Megas Especio en disco 10 Megas 


Sistema operativo Windows 95/98 Opolonal Tarjeta de sonido, conexión a Intermet 


Todos los profesionales y aficionados al mundo del diseño 
saben que una de las herramientas más útiles a la hora de 
realizar trabajos es tener a mano una buena y extensa base 
de imágenes. Imsi ha realizado una colección que contiene 
más de un millón de imágenes de calidad, imprescindibles 
para todos los usuarios aficionados al diseño. 


2 Roberto Garcia 


na buena base de imágenes debe tener un 

buen número de fotos y dibujos en varios 

formatos, además de incluir imágenes de 
todos los temas posibles. El nuevo «MasterClips 
1.000.001» ofrece al usuario una extensa colec- 
ción de alrededor de un millón de archivos donde 
puede encontrar representaciones gráficas muy va- 
riadas repartidas a lo largo de 28 CD-ROM. 


Siete tipos de imágenes 

El contenido de esta interminable colección 
se encuentra dividido por temas y por tipos de 
archivo. Hasta siete clases de archivo se pue- 
den encontrar, entre los que se hallan los más 
populares dentro del mundo del diseño: TIFF, 
JPEG, WMF y GIF. 
Las imágenes tienen distintos tipos de calidad 
y pueden estar en blanco y negro o color, de- 
pendiendo del tipo de dibujo o fotografía. Como 
se puede comprobar, la gran variedad de forma- 
tos, estilos y colores ofrecen al usuario una ex- 
tensa gama que puede ser utilizada práctica- 
mente en cualquier aplicación. Los veintiocho 
discos que incluye el programa incorporan cer- 
ca de medio millón de fotografías y dibujos. La 
otra mitad de esta colección está disponible pa- 
ra todos los usuarios registrados a través de In- 
ternet. que reciben gratuitamente un año de co- 
nexión para poder aprovechar al máximo este 
programa al completo. 


Las fotografias y dibujos ofracen «1st Dasing» es una sancilla A través de Internet están 
distintos tipos de calidad y tamaño información sobre su tamaño, númaro aplicación que permite retocar disponibles el resto de fotografias y 
que luego se pueden modificar. de colores y localización exacta. y crear imágenas vectoriales. dibujos que componen la colección. 


Para poder acceder al archivo o foto deseada 
con facilidad, el nuevo programa incluye un oje- 
ador que facilita la búsqueda a través de los CD- 
ROM. Nada más iniciar este buscador el usuario 
dispone de una barra que contiene todas las li- 
brerías disponibles y el CD-ROM donde se en- 
cuentran. Los dos primeros discos incluyen pe- 
queños iconos de todo el material al que se puede 
acceder, así como información del archivo: ta- 
maño, paleta de colores y directorio en el que se 
encuentran. Este sistema es bastante útil aunque 


EL PRODUCTO INCLUYE SÓLO LA MITAD 
DE LAS IMÁGENES, EL RESTO ESTÁN 
DISPONIBLES A TRAVÉS DE INTERNET 


RESUBSE: SU 
ERES NS 
IN 


e! y ” 


Gracias al sistama de iconos, al usuario pueda ver 
rápidamente el material disponible de cada tema. 


MasterClips 
1000001 


la ficha de cada foto no indica el número de CD- 
ROM, con lo que la búsqueda se hace algo cos- 
tosa. Por otro lado, y como herramienta de apo- 
yo, el producto incluye un manual donde se 
pueden ver todas las imágenes disponibles a un 
tamaño reducido. El ojeador también ofrece otra 
serie de funciones bastante útiles al usuario, entre 
las que destaca la posibilidad de grabar sonidos. 

«MasterClips 1.000.001» incluye la aplicación 
«1 st Design» que permite editar todas las imáge- 
nes e incluso crear algunas nuevas. Este editor 
está pensado para utilizarlo en la creación y mo- 
dificación de imágenes vectoriales, lo que impli- 
ca que si el usuario quiere modificar archivos de 
bitmaps debe utilizar otro tipo de aplicación, 
(«Microsoft Paint», «Adobe Photoshop», ...). 

La nueva edición de «MasterClips» ha dado un 
salto en lo que a número de imágenes se refiere, 
ofreciendo una extensa base. La colección ha sido 
bien estructurada y el ojeador facilita en gran par- 
te la búsqueda de archivos, aunque todavía se pue- 
de mejorar más. Por otro lado, el tener que utilizar 
casi treinta discos dificulta el trabajo, y el hecho de 
que la colección se encuentre a medias (hay que 
recordar que el paquete sólo incluye medio millón 
de imágenes), puede ser un pequeño inconvenien- 
te, ya que a fin de cuentas eleva el precio final del 
producto. En definitiva, una colección recomen- 
dable y de calidad, que seguro se va a convertir en 
una de las principales herramientas de trabajo de 
todos los aficionados al diseño. 


MasterClips1.D00 001 
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Aunque le duela a Microsoft. Linux es una realidad que cada día va 
tomando nuevos adeptos. Prueba de ello son las numerosas 
distribuciones que se están realizando y en concreto la que ha recopilado 
la empresa alemana SuSE: cinco CD-ROM con más de novecientas 
aplicaciones y el código fuente completo a un precio excepcional. 


l£ Antonio Santos 


MN erá posible que la aventura que empezó 
se un estudiante finlandés en 1991 pueda 
hacer sombra a la todopoderosa empresa 
de Bill Gates? Debe existir algo realmente intere- 
sante en este software para que todo el mundo ha- 
ble del sistema operativo de Linus Torvald; para 
que Linux se haya convertido en el sistema ope- 
rativo más empleado por los proveedores de ser- 
vicios Internet en Europa o para que empresas co- 
mo Oracle, Corel, Sybase o Netscape estén 
portando sus productos a Linux. El secreto es bien 
conocido: Linux es totalmente gratis. 


Implementaciones de Linux. 
La distribución SuSE Linux 

Linux se puede conseguir vía Internet de for- 
ma fácil aunque se puede convertir en una ardua 
tarea debido a la elevada extensión de su código 
fuente. Por eso ciertas empresas se han dedicado 
arealizar distribuciones del código de Linux ba- 
sándose en el kernel creado por Linus Torvald y 
rodeándolo de numeroso software, drivers, so- 
porte técnico, etc. 

A partir de esta idea han surgido varias imple- 
mentaciones: «Red Hat» (que actualmente se en- 
cuentra en la versión 6.0), «Debian», «Caldera 
OpenLinux». «ESware Linux 1.0» (totalmente tra- 
ducido al castellano) o «SuSE Linux 6.1» que se 
ha hecho con un hueco debido a la gran cantidad 
de software que incluye, 

Las características principales de este pro- 
ducto lo convierten en algo muy apetecible pa- 
ra cualquier usuario: cinco CD-ROM, un ma- 
nual en español y otro en inglés, disco de 
arranque (aunque también se puede arrancar 
desde el CD-ROM), más de novecientas apli- 
caciones, actualización del sistema mediante 
ftp, y la posibilidad de realizar una instalación 
totalmente personalizada. 

Sin embargo hay dos aspectos que destacan 
por encima de los demás. Por un lado la instala- 
ción de «Corel WordPerfect 8» y «StarOffice 5.0 
Personal Edition» y por otro la cantidad de dri- 
vers que se incluyen y que dan soporte a la ma- 
yoría de los dispositivos hardware actuales; des- 


[XMPcmania 


de elementos SCSI hasta soporte RDSI, drivers 
para tarjetas gráficas 3dfx. etc, 


Instalación personalizada 

El problema principal con el que se ha enfren- 
tado Linux a lo largo de estos años ha sido la di- 
ficultad que tiene su instalación. La mayoría de 
las distribuciones no han podido resolverlo de 
una forma adecuada y este proceso se puede 
convertir realmente en algo “místico” para los 
usuarios que no posean muchos conocimientos. 

SuSE ha intentado paliar este problema con la 
inclusión de un manual. En éste vienen reflejados 
dos tipos de instalación: la sencilla que ocupa dos 
páginas y la completa que a través de diecisiete 
hojas guía al usuario por todos los problemas y 
circunstancias que le puedan surgir. 

Hay un problema añadido por parte de «SuSE 
Linux» y es que la instalación ocupa bastante. 
Por defecto instala 750 Megas aunque esta canti- 
dad se puede configurar para que varíe entre los 
300 Megas y los 4 Gigas que conlleva la instala- 
ción completa, 

Es importante, por lo que se ha comentado. la 
necesidad de un disco duro grande. Se puede 
realizar una partición en un disco (mediante 
“FIPS”) para albergar la “SuSE” o bien reservar 
un disco duro completo para la instalación. Antes 
sería interesante realizar un backup de seguridad 
de los datos (por si acaso). 

A su manual añade también una herramienta pa- 
ra la configuración del software. “Yast” (Yet Anot- 
her Setup-Tool) ayuda a instalar el sistema y facili- 
ta su administración. El aspecto más importante de 
este software es que posibilita la personalización 
de la configuración y de los paquetes que se quie- 
ran incluir. El software se divide en series (agrupa- 
ciones de programas que tienen una idea común): 
sistema base de Linux, emuladores, juegos, gráfi- 
cos, etc. Además, “Yast” es bastante completo ya 
que se puede utilizar tanto para instalar programas 
como para desinstalar, verificar el espacio ocupado, 
obtener información del software, etc. 


El entorno gráfico 
Hay gente que sigue asociando UNIX con una 
pantalla negra del estilo de las de MS-DOS (aun- 


SuSE Linux 6.1 


La mejor distribución de Linux 


Compañía SuSE Tipo Sistema operativo Cedido por ABC Analog Precio recomendado 7.600 ptas 
CPU 386 SX RAM 8 Megas (16 Megas rec.) Espacio en disco 300 Megas (500 Megas rec.) 


que el sistema de ventanas para Linux empezara 
a funcionar hace más de diez años). El sistema 
X Window surgió a finales de la década de los 80 
a partir de una colaboración entre DEC y el pro- 
yecto Athena del MIT apareciendo “Xfree86” 
como una implementación libre de servidores X 
para los sistemas UNIX PC. 

Se ha intentado facilitar las tareas de configu- 
ración del sistema X Window. «SuSE Linux» in- 
cluye dos programas para mejorar esta tarea: 
«SaX» (que funciona en un entorno gráfico) y 
«xf86config» que permite realizar esta configu- 
ración de forma simple y en línea. Los requeri- 
mientos de instalación son mínimos. 

A pesar de que este entorno gráfico sea similar 
a Windows en el aspecto, hay una diferencia 
principal con respecto al sistema operativo de 
Microsoft. En Windows hay un escritorio por de- 
fecto y en Linux hay varios entornos de escritorio 
pertenecientes a distintas empresas. Son total- 
mente configurables y proporcionan al usuario 
plena interactividad con Linux. 

A la sombra de esta idea surgieron los dos entor- 
nos que se consideran más importantes y que son 
los que más se están empleando en la actualidad: 
«KDB» (cuya idea surgió a finales del 96) y «Gno- 
me» que empezó su andadura a mediados del 97. 

Mientras que «Red Hat 6.0» ha incluido 
«Gnome 1.0» como escritorio por defecto (aun- 
que también incluye «KDE»), la versión 6.1 de 
«SuSE Linux» incluye «Gnome 1.0» y «KDE 


Cas EZ] RAAIIEDE 
El entorno que emplea «SuSE Linux» es 
totalmente configurable. 


Mediante el navegador de disco se ha 
acceder a cualquier unidad, aunque ésta sea 
un disco duro con Windows 95. 


1.1» y se decanta por este último (otras distribu- 
ciones como «Caldera OpenLinux 2.2» eliminan 
este problema al no incluir Gnome). 

Desde un principio, «KDE» se ha situado en 
una posición muy difícil ya que emplea unas li- 
brerías desarrolladas por Troll Tech denominadas 
Qt (en la actualidad en la versión 1.42) que debe- 
rían estar bajo la licencia GPL que es con quien 
se distribuye KDE. De todas formas, se ha anun- 
ciado que las librerías Qt 2.0 se distribuirán con 
una licencia QPL, lo que permitirá olvidarse de 
estos problemas. 

Por su parte, «Gnome» surge sobre la base de 
un fuente libre (se distribuye bajo licencia LGPL) 
y basado en el «Toolkit GTK+» que es un soft- 
ware cuyo código es abierto. A diferencia de 
KDE que está orientado a objetos (se ha progra- 
mado en C++), «Gnome» se ha escrito en C. 


Otras aplicaciones 

Una de las características principales de esta 
distribución de Linux es el enorme potencial del 
software que lo acompaña. Por encima de las no- 
vecientas aplicaciones que se incluyen. destacan, 
dos por méritos propios: «StarOffice 5.0 Personal 
Edition» y «Corel WordPerfect 8.0». 

«StarOffice 5.0 Personal Edition» es una sui- 
te en castellano gratuita registrada para cada 
usuario y que incluye un programa para 
cos, un procesador de textos, un 
realizar presentaciones, e-mail, hoja de ello, 
editor HTML y una agenda. 


Para esta versión se han traducido los 
documentos HOW TO al español. 


E n esta versión se han incluido bastantes ele- 
mentos nuevos y se han mejorado alguna de 
las aplicaciones que venian en versiones anteriores: 
e Nueva versión del kernel de Linux: la 2.2.5. 

e Soporte para tarjetas gráficas 3dtx 

e Entorno de escritorio KDE 1.1. Ha sido ampliado 
con mejoras intemas y con varias caracteristicas: 
el explorador de discos permite acceder por me- 
nús a todo el sistema de ficheros, más funciones 
del gestor de ventanas, barras de menús en la 
parte alta de la pantalla... 

e Nuevos programas en la serie “kalp”: herramien- 
tas de configuración para X11, utilidades de dis- 
co, panel de control KDE para portátiles, visor de 
imágenes, etc.  * 

e Nueva versión del «Xfree86»: la 3.3.3,1. Este en- 
torno gráfico se puede configurar mediante 
“SAX" o "XF86setup”. 

e Se ha pasado de «Gnome 0.30» a la «Gnome 1.0». 


e «Ghostcript 5.10». 

eSe ha incorporado un servidor proxy HTTP que 
filtra los contenidos descritos en un archivo 
de configuración. 

o Se incluye el “freeamp”, un reproductor de MP3. 

e Demostración del entomo de desarrollo Multipla- 
taforma Java. 

e Manual de usuario en español. 

e La colección denominada HOW TO ha sido tra- 
ducida al español. 

Se han incluido cerca de 75 paquetes nuevos. 
Abarcan programas tan variados como «tping 
2.2b1» para hacer ping a múltiples equipos, 
«gpant 0.1» que se puede utilizar para adivinar 
una tabla de partición que se haya perdido o «udf 
0.8» para acceder a sistemas de ficheros UDF 
como los que se emplean en DVD, CD-RW, etc, 

e Se han actualizado casi todos los paquetes con 
nuevas aplicaciones. 


LINUX SE PUEDE CONSEGUIR VÍA 
INTERNET DE FORMA FÁCIL AUNQUE 
SE PUEDE CONVERTIR EN UNA ARDUA 
TAREA DEBIDO A LA ELEVADA EXTENSIÓN 
DE SU CÓDIGO FUENTE 


Por otro lado se encuentra «Corel WordPerfect 
8.0» que sorprendió a todo el mundo con su ver- 
sión gratuita accesible desde http://linux.corel.com. 
(en sólo medio día recibió más de 80.000 visitas 
para coger esta nueva versión). 

La ventaja que tiene este último frente al pro- 
cesador de textos de «StarOffice» es que exige 
menos recursos de memoria, posee numerosos 
filtros para importar gráficos y tipos de docu- 
mentos creados con otras aplicaciones y un co- 
rrector ortográfico muy completo. 

Además de incorporar varias aplicaciones co- 
merciales, se han reforzado también las herra- 
mientas para acceder a Internet (WWW, mail, 
news, etcétera). 

Tampoco se descuidan los detalles lúdicos en 
esta distribución de la empresa SuSE. En los CD- 
ROM se incluye una extensa colección de emu- 
ladores de consolas y de ordenadores antiguos: 
Gameboy, Nintendo, ZX Spectrum, etc. (aparte 
de los juegos clásicos: Tetris, Reversi...). 


Todavía quedan cosas por mejorar 

No hay duda de que ésta es una de las mejores 
distribuciones de Linux que han pasado por nues- 
tro laboratorio aunque aún le falten unos peque- 
ños detalles para que se convierta en la mejor. 

Se agradece el manual en español pero éste 
pierde un poco por la pésima traducción de al- 
guna de sus partes. Quitando este fallo, las 200 
páginas del manual ayudarán al usuario a po- 
ner el sistema a punto para utilizar Linux y a 
descubrir la mejor manera de instalar este sis- 
tema operativo. Además del manual en español, 


A 
adaptado su navegador a esta plataforma. 


«SuSE Linux» trae un manual en inglés de más 
de 400 páginas y este libro en formato Acrobat 
dentro de uno de los CD-ROM. La única pega 
es que está en alemán. No les hubiera costado 
demasiado haber incluido el manual en su ver- 
sión española. 

Otro de los puntos a destacar es la inclusión de 
numerosos paquetes de software. La herramienta 
“Yast” es muy fácil de manejar y facilita en gran 
medida la instalación y desinstalación de aplica- 
ciones de forma rápida. 

A pesar de esta herramienta, la instalación 
del programa no llega a ser algo fácil debido 
precisamente a la cantidad de software existen- 
te. Hay muchos programas cuya descripción es 
tan escasa que el usuario no sabe si es una he- 
rramienta necesaria O no. 

En dos páginas es bastante difícil explicar la 
filosofía de Linux. Desde este artículo se ha in- 
tentado acercar este mundo y comentar un pro- 
ducto válido para cualquier tipo de usuarios, tan- 
to expertos como novatos, que aúna, a un precio 
muy reducido, cinco CD-ROM de software. Ésto 
le convierten en un producto líder de las distri- 
buciones para Linux. Bl 
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+ Check 2000 PC Deluxe 


Evitar la catástrofe 


Compañía Greenwich Mean Time Tipo Herramienta de diagnóstico Cadido por Greenwich Mean Time 
Precio rec. 8 100 + IVA CPU Pentium RAM 16 Megas Espacio en disco 5 Megas Tarjeta gráfica SVGA 


Resuelve sus 
relativos 


en los 


Carlos Burgos 


E] conomizar el volumen de información 
era, hacia los años 50. totalmente im 

él prescindible. Alguien pensó que res- 
tar dos cifras del formato natural del año 
(01/01/1950 > 01/01/50) podría ahorrar muchos 
cálculos y, por lo tanto, tiempo y dinero a com- 
putadoras tan grandes como armarios, cuyas vál- 
vulas reventaban en pleno trabajo. Ahora, en los 
albores del siglo XXI, esta minucia puede aca- 
rrear fallos en el pago de pensiones, retrasos en 
los medios de transporte, cambios en el suminis- 
tro de electricidad y, en fin, una serie de catastró- 
ficas consecuencias para una vida que el hombre 
ha establecido en torno a un chip. 


Recomendado para empresas 
Greenwich Mean Time puede subsanar el 
error que, a pesar de haberse generado de forma 
involuntaria, puede desembocar en una tragedia 
informática similar a millones de virus actuando 
simultáneamente. Tan sólo quedan cuatro me- 
ses para la llegada del año 2000, año en el que 


Las cinco capas 


problemas de PC 
al año 2000 y 


(Moser Meis Tino) 


Ante la llegada del año 2000, millones de usuarios se encuentran desprotegidos 


ante las tamañas consecuencias que puede acarrear el problema Y2K (año 


se encuentra la barrera de la utopía tec- 
nológica. Contrariamente a lo que se es- 
peraba, el año 2000 puede suponer un 
caos informático y ciertas empresas se 
han puesto a trabajar duramente en soft- 
ware de reparación. 

«Check 2000 PC Deluxe» es un sott- 
ware de diagnóstico diseñado para Win- 
dows 95 y 98. Su interfaz es muy seca. 
sin ningún motivo gráfico que ponga de 

manifiesto un interés por hacer más sencilla 
la vida al usuario. La herramienta principal del 
programa es “Data Scanner”, que rastrea cada 
uno de los archivos que el usuario le indique. Por 
lo general, «Check 2000 PC Deluxe» se enfoca a 
los archivos derivados de las hojas de cálculo, 
las bases de datos y todos aquellos programas 
que incrusten en los registros alguno de los fa- 
llos de fecha como el conocido problema del año 
2000, que es año bisiesto y no todos los ordena- 
dores lo reconocen. 

La efectividad del programa es total: su acción 
en los cinco niveles (ver cuadro adjunto) llegan al 
corazón de los datos y corrigen cualquier defecto. 
«Check 2000 PC Deluxe» es un programa muy 
completo gracias al cual el ordenador se librará 
de los fallos que el formato de cuatro cifras para 
el año 2000 (el ordenador entiende 1900 cuando 
encuentra la fecha 00) puede ocasionar. La ver- 


«CHECK 2000 PC DELUXE» SE ENFOCA A LOS 
ARCHIVOS DERIVADOS DE LAS HOJAS DE 
CÁLCULO, BASES DE DATOS Y PROGRAMAS 
QUE ESCRIBAN EN EL REGISTRO 


U na nueva jerarquía en cuanto a los niveles que conforman el hardware y el software de PC, ha he- 
cho aparición de mano de los gurús de la informática. Se trata de las cinco capas o niveles que 
pueden verse afectadas por el problema Y2K. «Check 2000 PC Deluxe» actúa en los cinco niveles y co- 


rrige los posibles defectos: 


BIOS: la raíz de todos los problemas tiene su origen en el chip de arranque. 

Sistama operativo: si BIOS no da soporte a cuatro cifras, tampoco lo hará el sistema operativo 
Programas de software: el sistema operativo influye decisivamente en los programas instalados. 
Datos de usuario: los programas de software dan como fruto estos datos. 

Uso compartido de datos: al compartirse datos erróneos se propaga el error. 
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2000). Un simple cambio en el formato de las fechas puede desencadenar 
un caos a nivel mundial y «Check 2000 PC Deluxe» puede evitarlo. 


El análisis de los datos actúa en los cinco niveles 
del PC para tratar el problema desde su raíz. 


Los resultados, incluso en ordenadores nuevos 
como los utilizados para las pruebas, informan 
de los problemas. 


dad es que su motor de análisis es muy potente 
pero dos razones son las que hacen que el usua- 
rio doméstico pueda no necesitar este programa. 
Por un lado, el que los datos que pueda conte- 
ner un ordenador de “estar por casa” no tengan 
influencia negativa a gran escala. Por otro, que 
una vez tratados los posibles problemas de un 
PC, el programa deja de tener validez, por lo que 
su adquisición se recomienda a todo tipo de em- 
presas que tengan un gran número de ordenado- 
res. Aunque lo que está claro es que hay que tra- 
tar esta cuestión desde este momento en 
cualquier ordenador, ya que ninguno está exento 
de problemas, y cualquiera puede tener repercu- 
siones en. por ejemplo, las cuentas de casa, la 
contabilidad en un videoclub o el plantel de pa- 
gos en una empresa internacional. Ml 


¿Pensabas que NO 


habla protección antivirus 
para ti? 


so” 
A 


Panda Antivirus Home Edition 
La protección antivirus ya es una realidad al alcance de TODOS 


¿Pensabas que la protección estaba reservada sólo a unos pocos? Pues olvídate. En 
Panda no ponemos límites a la protección. Por eso hemos diseñado un antivirus pensado 
especialmente para ti, que buscas buscas lo último en tecnolo Ía 

al mejor precio: el nuevo Panda Antivirus Home Edition. 


Ahora podrás disfrutar de toda la protección de un Panda Antivirus de última generación 
ques además, incluye los siguientes Servicios Panda: Soporte Técnico On-Line, 
Intelligent Updates, Intelligent Upgrades y S-0.S. Virus Puh.+.+..-totalmente gratis ee 
durante 1 año!!! 


¿No te parece suficiente? Pues te damos Y - 995 razones nas: su 
sólo 4.995 pesetas*, podrás disfrutar desde ya de tu Panda Antivirus 
¡Cómpralo y olvídate de los virus! 


www. .pandasoftw 
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Pacific DVD Ultra 


El ordenador multimedia 


Compañía Pacific Tipo Ordenador Cedido por Pacific Computers 
Precio recomendado 244 000 + IVA 


PGR 


2: Roberto García 


oco a poco todas las compañías fabrican- 

tes y distribuidoras de ordenadores van 

incorporando a sus equipos de gama alta 
diferentes componentes que aumentan considera- 
blemente las prestaciones de los mismos. Discos 
duros de gran capacidad, lectores 
de DVD, tarjetas gráficas con tecnología TNT 2, 
altavoces capaces de generar sonido en tres di- 
mensiones y un sinfin de 
dispositivos que permiten 
disfrutar al usuario de los úl- 
timos avances dentro del 
mundo de la informática. 
El nuevo “Pacific DVD Ul- 
tra” entra dentro de esta nue- 
va gama de equipos clónicos 
de altas prestaciones a un precio asequible dentro 
de las cifras que se mueven en la actualidad. 


Un interior de lujo 

Externamente las diferencias de este equipo 
con otros anteriormente comentados no son 
realmente apreciables. Unicamente hay que des- 
tacar la presencia de una unidad lectora de DVD, 
el modelo AOS3 de Pioneer (ver PCmanía 78) 
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Creative incluye su propio controlador 
para escuchar CD de audio. 


que carece de bandeja de entrada ya que utiliza el 
sistema slot-in. Este DVD es uno de los más rá- 
pidos de la actualidad ya que puede alcanzar una 
velocidad de lectura de 6x con discos en este for- 
mato o de 32x leyendo CD-ROM. 

Pero el auténtico potencial de este ordenador 
se comprueba al abrir la caja y comprobar su in- 
terior. En primer lugar sobresale la placa base 
P2B-F de Asus, equipada con el chip 440BX de 
Intel y que soporta sin problemas todos los nue- 
vos procesadores fabrica- 
dos por esta compañía. El 
procesador es un Pentium 
Ill a 450 MHz, que sin ser 
el más rápido en la actuali- 
dad sí que ofrece unas altas 
prestaciones. En cuanto a 
las características básicas 
de la placa hay que resaltar el hecho de que in- 
cluye 128 Megas de memoria, suficientes para 
manejar todo tipo de aplicaciones con soltura, 
aunque es capaz de soportar hasta 1 Giga de me- 
moria gracias a los cuatro slots DIMM. 

Las posibilidades de ampliación también es un 
dato a tener en cuenta. Este modelo de placa tie- 
ne disponibles cinco slots PCI y dos ISA además 
del puerto AGP. 


Sonido en 3D 


la hora de disfrutar de un buen entorno de sonido en el PC no sólo es necesario disponer de 

una buena tarjeta de sonido, sino que además es recomendable utilizar un buen dispositivo 
de salida. El nuevo “Pacific DVD Ultra” viene acompañado de un excelente equipo de altavoces: 
el PC Works FourPointSurround de Creative Labs. 
Dicho equipo contiene un subwoofer y cuatro altavoces satélites que envuelven al usuario en un 
extraordinarió entorno de sonido tridimensional. Las posibilidades de ubicación de los cuatro sa- 
télites permiten adaptarlos a cualquier situación ya que disponen de cables que alcanzan hasta 
once metros de longitud e incluso se añaden una serie de patas sólidas para poder colocar dos 


de ellos a la espalda del usuario. 


Las excelencias de este equipo permiten sacar el máximo partido a la tarjeta de sonido y disfrutar 
de las peliculas en DVD con la mayor calidad de sonido, como si se estuviera en una sala de cine. 
Un elemento más que aumenta la concepción global de este equipo. 
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Cada día aparecen más compañías que ofrecen al usuario nuevos 
equipos con prestaciones más altas. Pacific presenta un nuevo 
ordenador que además de incluir uno de los procesadores más 

potentes de la actualidad, viene acompañado de unos 
componentes de última generación, que permiten al 
usuario disfrutar al máximo todas las 
posiblidades que ofrece un PC. 


La caja ofrece todas las comodidades para tener 
un fácil acceso a los distintos componentas. 


PACIFIC DVD ULTRA DESTACA EN EL 
APARTADO GRÁFICO GRACIAS. EN GRAN 
PARTE, A LA TARJETA WINFAST QUE 
INCLUYE EL NUEVO MICRO RIVA TNT 2 


El resto de dispositivos incluidos en este orde- 
nador no se quedan atrás en cuanto a prestaciones 
se refiere. Para el apartado gráfico, Pacific ha de- 
cidido incluir la nueva tarjeta WinFast 3D S320 
II. Una potente tarjeta que dispone del nuevo 
chip Riva TNT 2 y 32 Megas de memoria. Gra- 
cias a este dispositivo el usuario puede conseguir 
resoluciones de hasta 2048x1536 en dos dimen- 
siones, ver películas en DVD con excelente cali- 
dad y disfrutar de la mejor aceleración posible 
con los diferentes programas de entretenimien- 
to. Además cuenta con una salida de televisión. 

La Sound Blaster Live! es la encargada de que 
el usuario pueda disfrutar de una alta calidad de 
sonido en su nuevo equipo. Un tarjeta que unida 
al gran sistema de altavoces PCWorks Four- 
PointSurround permiten disfrutar en casa de un 
sonido de cine. Otro de los componentes más im- 
portantes que más influyen a la hora de adquirir 
un equipo es el disco duro. 

El “Pacific DVD Ultra” lleva incorporado un 
modelo de la casa Seagate con una capacidad de 
8 Gigas, suficiente para poder almacenar un gran 
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Las funciones del ratón son fácilmente 
configurables con esta pequeña aplicación. 


número de aplicaciones y trabajos realizados por 
parte del usuario. 

Para las comunicaciones, dispone de un modem 
interno fabricado por Diamond Multimedia. El Su- 
pra Express 561 SP Pro es capaz de alcanzar velo 
cidades de transmisión de hasta 56 K, excelente pa- 
ra que el usuario pueda trabajar con rapidez cuando 
acceda a Internet. Y por último, y como guinda a 
esta excepcional lista de componentes, el nuevo or- 
denador dispone de un monitor Hitachi CM640ET 
de 17” perteneciente a la gama media de pantallas 


Diseño ergonómico 


A unque es una de las partes que menor 
atención se le presta a la hora de comprar 
un ordenador, disponer de un buen ratón facili- 
ta el trabajo tanto en comodidad como en po- 
sibilidades de control. El ratón escogido para 
este equipo es el nuevo MouseMan Wheel de 
Logitech. Entre las caracteristicas principales 
destaca su diseño completamente ergonómico 
creado para acomodar perfectamente la mano. 
En el caso de que el usuario sea zurdo, la com- 
pañía lo sustituye por el modelo Cordless dise- 
ñado para todo tipo de usuarios. 


El ratón ha sido diseñado de manera que se 
acople perfectamente e la mano del usuario. 


El ratón dispone de tres botones y una rueda. Todos ellos permiten controlar una gran cantidad de 
funciones e incluso es posible configurar el botón situado en la cara interior para ejecutar cual- 
quiera de los comandos disponibles. Gracias a un pequeño programa de software configurar to- 
das estas opciones es sumamente sencillo. Por último hay que reseñar que este nuevo ratón per- 
mite la conexión al ordenador a través del puerto PS/2 o a través de USB. 


de esta compañía aunque sus prestaciones son más 
que suficientes para el entorno doméstico. 

El “Pacific DVD Ultra” es un equipo realmen- 
te potente en prestaciones, ideal para el entorno 
doméstico que permite manejar todo tipo de apli- 
caciones de trabajo y disfrutar al máximo con los 
mejores programas de entretenimiento en su má- 
xima calidad. Varios de sus componentes se pue- 


Al mejor nivel 


omo ya ha sucedido en anteriores ocasiones, 

la redacción de PCmanía sometió a este nuevo 
equipo a las pruebas de prestaciones habituales. Los 
resultados generales permiten situar a este ordena- 
dor entre los mejores comentados hasta la fecha, 
tanto por sus niveles en aplicaciones de trabajo co- 
mo en entretenimiento, 
El Pentium lll a 450 MHz ha dado unos resultados 
prácticamente iguales a otros procesadores de su 
misma categoría, aunque en el conjunto total es su- 
perior en prestaciones. Los datos proporcionados 
por el programa «CPUBM» lo sitúan por encima del 
resto de ordenadores comparados, excepto del Pen- 
tium lll analizado en el número 81. 
Por otro lado, el nivel alcanzado tras pasar las prue- 
bas gráficas del «3Dmark 99» demuestran el increible 
potencial de la tarjeta gráfica TNT 2 Ultra capaz de 
generar sin problemas todo tipo de gráficos en dos y 
tres dimensiones. 
No hay que olvidar que en la mayoría de estos test 
no sólo influye la potencia del ordenador sino que 
todos los componentes tienen su parte de “culpa”. 
Es por este hecho el que a pesar de no ser el proce- 
sador más rápido si obtenga unos rendimientos su- 
periores debido en gran parte a la velocidad del dis- 


den catalogar entre los mejores dentro de su sec- 
tor, destacando también el hecho de que todos 
ellos han sido fabricados por compañías punte- 
ras. Tampoco hay que olvidar que el ordenador 
viene equipado con Windows 98, el disco origi- 
nal y todas las licencias oficiales. Sin duda, un 
excelente producto muy recomendable para el 
usuario doméstico. Ml 


Pentium lil (pCM81): 
Pentiurn Il (pCMB0): 
Pentium 11 400 (PCMT6): 
Pentium lll (PCm77): 
AMD K6-1Il (pCM80): 


Pentium MI (pCM82) 45 


Pacific Ultra: 


SANDRA 99: 
Dhrystones: 

Pentium lil (pCM81): 
Pentium lll (PCm80): 
Pentium 1 400 (pCm76): 
Pentium ll (pCM77): 
AMD K6-11l (pCM80): 
Pentium | (pcmez): 
Pacific Ultra: 
Whetstones 

Pentium ll (PCME81): 
Pentium ll (pcm80): 
Pentium 1! 400 (pCM78): 
Pentium 11l (PCM77): 
AMD K6-I1l (pCM80): 
Pentium 1 (pCM82): 479 MFLOPS 
Pacific Ultra: 


1.072 mps 


co duro y sobre todo a la potencia de la tarjeta WinFast. 
Las conclusiones finales acerca del “Pacific DVD Ultra” no pueden ser más positivas. El equipo es muy rápido y permite trabajar con soltura con todo 
tipo de entornos gráficos. Dispone de un increible entorno multimedia para poder disfrutar de películas y programas de entretenimiento al mayor nivel 
de calidad, y está capacitado para realizar todas las tareas básicas sin problemas de rendimiento. Un equipo recomendable para un usuario con gran- 
des exigencias en cuanto a componentes, permitiéndole obtener el máximo rendimiento en todas las aplicaciones. 


3Dmark 99: 

Pentium III (pcM81): 

Pentium |! (POMBO): 

Pentium II 400 (PCM76): 
Pentium ll (pCm77): 

AMD K6-11l (pcmeo): 
Pentium lll (pCM82): 906 


E 
Quake II (Escenario DEMO 1) 


Pentium lll (pCm81): 
Pentium MÍ (PCME8O): 
Pentium 1 400 (PCM76): 
Pentium ll (PCM77): 
AMO K6-111 (pCm8o): 
Pentium 11! (pCm82): 
Pacific Ultra: 


Unreal 

Pentium || (PCM81): 
Pentium lll (pCmM80): 
Pentium II 400 (pcm76): 
Pentium MÍ (pCm77): 
AMD K6-11! (pCM80): 
Pentium lll (pCME82): 
Pacific Ultra: 


10 tps 


PCmania EI] 


Boeder Professional Scanner 9600C 36 Bits 


Escáner sencillo, grandes resultados 


Compañía Booder Tipo Escáner de sobremesa Cedido por Boeder Precio recomendado 12.995 Ptes 
CPU 426 RAM 16 Megas Espacio en disco 100 Megas Sistema operativo Windows 95/98 


Un tamaño más robusto y el consecuente aspecto profesional es la tarjeta 
de presentación de este escáner de Boeder. Su resolución y la 
nitidez de su color van de la mano en el camino para satisfacer 


las necesidades de usuarios exigentes. 


* Carlos Burgos 


oeder prosigue su tarea de creación de 

periféricos de bajo coste y alto rendi- 

miento. El escáner que este mes nos 
ocupa no difiere ostensiblemente de los anterior- 
mente analizados: una resolución óptica más que 
suficiente para el usuario semiprofesional y de 
innumerables prestaciones para el usuario inex- 
perto en imagen sintética. 


Muy completo 

El periférico basa su volumen y peso en el ta- 
maño estándar para los escáneres de sobremesa, 
siendo algo más alto que otros modelos que he- 
mos tenido ocasión de analizar. Su gama de co- 
lores de 36 Bits permite captar los degradados 
más complejos, incluso los que se ubican en zo- 
nas con alternancia de 
cuadriculados y líneas 
perpendiculares donde 
el efecto muaré suele 
ocasionar pérdidas de 
calidad al ser visiona- 
das con monitores de pocas pulgadas. Su resolu- 
ción óptica real, 600x1200, aumentada mediante 
interpolación de los puntos hasta un total de 9600 
ppp hacen realidad el retoque fotográfico y la res- 
tauración de viejas fotografías. El OCR (recono- 
cimiento óptico de caracteres) también tiene un 
punto a favor y es que, gracias a la posibilidad de 
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La calidad del escáner y sus 36 Bits de color 
consiguen un color más real y una mayor pureza 
en las fotografías en blanco y negro. 
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SU RESOLUCIÓN ÓPTICA REAL, 600X1200, 
AUMENTADA HASTA 9600 PPP. HACEN 
REALIDAD EL RETOQUE FOTOGRÁFICO Y LA 
RESTAURACIÓN DE VIEJAS FOTOGRAFÍAS 


regular la luminosidad del 
escáner se evitan los fallos al 
procesar caracteres complejos co- 
mo acentos, diéresis y otros signos con- 
flictivos a la hora de convertir en texto la 
imagen escaneada. 

Una de las sugerentes propuestas de este escá- 
ner es la siempre impactante palabra 3D. Ya pudi- 
mos demostrar, escaneando una manzana, que es- 
tos escáneres con la regulable y muy potente 
luminosidad son capaces de captar las formas es- 
feroidales de ciertos objetos, pero nunca escanear 
en “tres dimensiones” como sugiere el reclamo 
de su embalaje. Un escáner 3D real, compuesto 
por un sistema de radiación infrarroja que toma 
coordenadas del objeto a tratar, puede alcanzar el 
millón de pesetas y se destinan a complejos pro- 
yectos de diseño e ingeniería. Este no es más que 
un escáner plano, ideal 
para documentos y fo- 
tografías, pero que se 
las ve y se las desea si. 
haciendo caso de esta 
falsa cualidad, el usua- 
rio se propone a escanear algo más grande que 
una pelota de tenis. Por otra parte. después de las 
pruebas realizadas se pone de manifiesto una ve- 
locidad bastante alta (6,5 segundos por barrido a 
72 puntos de resolución) y muy silenciosa. lo que 
le da un mayor aspecto de profesionalidad. 

El software es muy variado, pero algo infantil. 
No es objetivo de este análisis criticar el software 
que se adjunta, pero sí puntuar el aprovechamien- 
to que consigue del ordenador. Aunque algunos 
programas pueden resultar interesantes para los 
ratos de ocio (como el «ArcSoft Photo Studio 
2.0» o «ArcSoft PhotoFantasy 1.0»). no son tan 
útiles para el programador multimedia o el dise- 
ñador profesional. Para ellos se adjunta el softwa- 
re de OCR Xerox Textbridge. «ArcSoft Multime- 
dia Email 2.0», «ArcSoft Photo Printer 1.0» y el 
excepcionalmente útil «DocuMan» completan el 
reparto de un generoso pero poco potente abanico 
de utilidades para el tratamiento de la imagen. 

Este escáner de Boeder es. en resumen, un 
buen producto cuyo único aspecto negativo es, 
quizás, el poco robusto software que se adjunta. 
No son pocos, pero sí muy poco potentes. Un 


escáner de 
gran resolución 
y movimiento tan 
coordinado debería po- 
seer un software que le die- 
se más trabajo y aprovechar así 
su precisión. Claro que, dado el 
carácter gratuito de los programas nos 

parece bastante correcto. En conclusión, 
un escáner muy recomendable que podría ha- 
berse mejorado con la sustitución de su cone- 
xión de puerto paralelo. Ml 


Montajes de diversión 


* Exuberantes modelos con la cara de 
€ nuestro mejor amigo? ¿Presos con cara 
de bebé? Gracias al software de Boeder Pro- 
fessional Scanner 9600C 36 Bits todo esto es 
posible sin ningún tipo de conocimiento previo 
con programas de retoque tales como 
«Photoshop». Basta con escanear la fotogra- 
fía y manipularla con sencillos botones. ¿Di- 
vertido? Sí, mucho. ¿Útil? La verdad es que 
bastante poco. Creemos que este escáner es 
mucho más potente como para destinarlo a 
simples montajes fotográficos o composicio- 
nes para el envio de e-mails creativos. 


Inaki Otero 


O primero que destaca de esta cámara 
compacta, diminuta y ligera, es su apa- 

riencia externa, con un excelente dise- 
ño tanto en su aspecto y sus colores, rojo y negro, 
como en su ergonomía, de lo más eficaz, con una 
empuñadura de goma antideslizante que facilita 
sobremanera la correcta toma de fotos. Además, 
su carcasa exterior resulta de lo más resistente y 
liviana, sobre todo teniendo en cuenta que es me- 
tálica y no de plástico. Por otra parte, su versati- 
lidad y facilidad de uso también son señalables; 
goza de multitud de opciones disponibles: tres 
sistemas de control de exposición inteligente, 
múltiples disparos seguidos gracias a un buffer 
de memoria incorporado de serie, diversas op- 
ciones de ajuste del flash, varios programas de 
balance de blancos, distintas formas de visualizar 
las fotografías obtenidas. etc. 

La Coolpix 700 incorpora un objetivo asférico 
Nikkor de nuevo diseño, formado por cinco ele- 
mentos multicapa en cuatro grupos, de gran ren- 
dimiento óptico y cristal moldeado ecológico que 
da lugar a un eficiente 6.5 mm, equivalente a un 
35 mm en las cámaras de formato de 35 mm, de 
distorsión inapreciable y muy luminoso (f2.6), 
tanto que las fotografías obtenidas, una vez trans- 
feridas al ordenador, dan siempre más luz de la 
que se recordaba en el ambiente original de cuan- 
do se efectuó la toma. El sensor CCD de 2,11 
megapíxeles de esta cámara, da una resolución 
máxima de 1600x1200 píxeles, más que sufi- 


* Resolución: 1600x1200 píxeles (alta), + Abertura: f/2.6. 

* Sistema de enfoque: autoentoque 
TIL con detector de contrastes. 

+ Formato de archivo: TIFF no comprimi- * Modos de enfoque: autoenfoque con- 

tinuo (en el modo primer plano macro), 

individual y manual. 

* Almacenamiento de imágenes: tarjeta  * Enfoque: 30cm - infinito (11.8” - infini- 
to) en modo normal y 9 cm - infinito 
(3,5” - infinito) en modo macro. 

* Sensibilidad: 80 ISO . 


640x480 píxeles (baja). 
e Sensor: CCD de 2,11 millones de pixeles. 


do y JPEG con compresión de datos. 
* Calidad de imagen: Color de 24 Bits. 


CompactFlash (incluye tarjeta 8 Mb). 
+ Objetivo; 6,5 mm (equivalente a una 
lente de 35 mm de cámara 35 mm). 
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Características técnicas de la cámara digital Nikon Coolpix 70 


Figura 1. En esta fotografia se puede comprobar 
cómo la cámara mantiene una fiabilidad de color 
excelente y su dificultad para penetrar en las 
zonas en sombra. 


ciente para cualquier tipo de necesidad en un am- 
biente no profesional. Esta magnífica resolución 
permite a la Coolpix 700 obtener unas fotogra- 
fías con una claridad de imagen extraordinaria e, 
incluso, le facilita cierto juego en la utilización 
de su zoom digital (de 1.25x, 1.6x, 2x o 2.5x) 
que, bien utilizado, admite un acercamiento de 
las imágenes, sin una merma apreciable de la ca- 
lidad final. Las fotografías grabadas en formato 
TIFF resultan con una calidad de imagen, niti- 
dez, fidelidad de colores y precisión verdadera- 
mente notables, y las grabadas en formato JPEG 
con calidad FINE no bajan el listón lo suficiente 
como para no utilizarlas, aunque se trate de foto- 
grafías susceptibles de ampliación posterior o de 


resolución). 


pequeña de la familia 


Compañía Nikor Tipo Cámara digital de fotografia Cedido por Nikon Precio recomendado 129.900 + IVA 
CPU Pentium RAM 8 Megas Espacio en disco 15 Megas Sistema operativo Windows 95/98 


e Disparo: foto a foto o continuo. 
+ Velocidad de disparo: 1,5 disparos por 
segundo (alta resolución), 16 dps (baja + Balance de blancos: TIL automático 


* Vel. del obturador: 8-1/750 segundos. 

* Control de exposición: exposición + Flash: automático incorporado. 
automática programada. 

+ Compensación de exposición: +/- 2 
EV con incrementos de 1/3. 

e Visores: óptico y TFT 1.8” LCD. 


Coolpix 700 una estupenda compañera de viaje. ideal para llevarla a cualquier 
parte, un excelente complemento de las vacaciones. 


impresión de alta calidad. Como nota negativa, 
indicar la dificultad de esta cámara para penetrar 
en las zonas en sombra, no alcanza a reflejarlas, 
se limita a convertirlas en zonas negras, tal y co- 
mo se puede comprobar en la Figura 1. Este as- 
pecto negativo es sólo relativo, ya que éste es un 
problema común a la inmensa mayoría de las cá- 
maras fotográficas digitales. 

Como soporte de almacenamiento, de serie, la 
Nikon Coolpix 700 incorpora una tarjeta Com- 
pact Flash de 8 Megas adecuada para almacenar 
desde 8 fotografías. en formato JPEG, con una 
relación de compresión de 1:4, a una resolución 
de 1600x1200 píxeles, hasta 32, en el mismo for- 
mato, con una relación de compresión de 1:16. 
Si se utiliza la resolución de 640x480 píxeles, el 
número de fotografías almacenables alcanza la 
cifra máxima de 200. 

Los defectos señalables a esta cámara no son 
fruto de sus características técnicas, que como se 
ha visto, son estupendas, sino más bien a la polí- 
tica comercial de la casa Nikon, que se muestra 
bastante cicatera en los apartados relativos a los 
accesorios y el software incluidos con la cámara. 

Como colofón, resumir que la Nikon Coolpix 
700 es una excelente cámara digital compacta, 
destacable en cuanto a la calidad de las imáge- 
nes obtenidas y los aspectos técnicos, pero con 
amplias carencias en lo referente a software y ac- 
cesorios, Una cámara de esta calidad y coste de- 
bería incluir, al menos, un sistema de alimenta- 
ción recargable y algún software de retoque 
fotográfico y de almacenamiento de imágenes, Ml 


e Velocidad de visualización del visor 
LCD: 30 cuadros por segundo. 


con programas para días nublados, 
flash, luz fluorescente... 


* Alimentación: cuatro pilas AA (LR6), 
de (NiMH) o de (NiCd). 

* Dimensiones: 114x67x38,5 mm. 

+ Peso sin pilas: 270 gr. 
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Monitor TFT LCD Princeton brrseo 
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n la instalación empiezan a marcarse las 
diferencias entre este “capricho” y el 
resto de los monitores, porque las nece- 
sidades de espacio son tan reducidas que prácti- 
camente se puede colocar en cualquier sitio. Las 
15 pulgadas de su pantalla son reales —y más apa- 
rentes, casi comparables a las 17 pulgadas de los 
monitores CRT-, y la tecnología TFT LCD hace 
desaparecer como por obra de magia el descomu- 
nal fondo ocupado por el tubo y el cañón de elec- 
trones de un dispositivo de visualización CRT. 
Aunque desde hace tiempo los portátiles ya nos 
han acostumbrado a esta maravilla tecnológica, 
sigue siendo alucinante ver la imagen en una pan- 
talla tan liviana y de tan ventajosas dimensiones. 
Pero antes, hay que conectar el DPP560 a 
una tarjeta gráfica con puerto digital PanelLink 
(TMDS), y tras reiniciar el ordenador e instalar 
los controladores suministrados por el fabri- 
cante, hay que acceder a las propiedades de 
pantalla para controlar toda la configuración 
del monitor: resolución, profundidad de color, 
frecuencia vertical, etc. 


Imagen a otro nivel 

Sorprende la mínima presencia de controles en 
la base del monitor, porque sólo dispone de dos 
botones para controlar el brillo. Esta precariedad 
de opciones cara al usuario es debida a que el 
DPP560 emplea la tecnología de imagen con in- 
terfaz digital directa (DFP), que al prescindir de 
la conversión analógica/digital, elimina los típi- 
cos ajustes de la señal analógica requerida por las 
tarjetas gráficas que no disponen de puerto digi- 
tal. La interfaz digital también se traduce en una 
imagen libre de los típicos defectos de los moni- 
tores LCD con interfaz analógica, y los sombrea- 
dos, el color saturado y el jitter desaparecen por 
completo al no producirse los procesos inversos 
de conversión A/D. 
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Con una resolución máxima de 1024x768, el 
detalle y la estabilidad de la imagen superan con 
mucho a lo que habíamos visto en los monitores 
que equipan los portátiles o los modelos LCD 
con interfaz VGA. La 
calidad global de la 
imagen sigue sin po- 
der compararse con la 
ofrecida por un moni- 
tor CRT de marca, 
pero el salto hacia la 
perfección logrado por el DPPS60 es impresio- 
nante. No obstante, ahí siguen defectos inheren- 
tes a la tecnología TFT tales como la luminosi- 
dad no uniforme o zonal —la parte inferior de la 
pantalla está ligeramente más apagada que la 
esquina superior—, la escasa limitación de los 
tonos blancos y grises, una tonalidad de colores 
poco definida -262.144 colores como máximo-, 
y la visible lentitud del scroll, a pesar del exce- 
lente tiempo de respuesta del LCD, en torno a 
los 45 milisegundos. 

Por si fueran pocas las comodidades conquista- 
das por un monitor de pantalla plana, este modelo 
de Princeton dispone de función de imagen esca- 
lable vertical u horizontalmente, es decir, se puede 
girar la pantalla 90? para pasar del 4:3 con su- 
perioridad del eje horizontal al 3:4 que aumenta el 
espacio vertical, algo muy útil en aplicaciones co- 


LA TECNOLOGÍA DE IMAGEN CON INTERFAZ 
DIGITAL DIRECTA (DFP) PRESCINDE 
DE LA CONVERSIÓN ANALÓGICA/DIGITAL 
Y OFRECE UNA IMAGEN LIBRE DE JITTER 
Y OTROS DEFECTOS 


Una ventana al siglo XXI 


Compañía Princeton Tipo Monitor LOD Cedido por DM] Precio recomendado 186.600 + IVA 


Los monitores LCD forman parte del sector de periféricos que siempre entran por lo ojos, y el 
DPP560 de Princeton cautiva nada más sacarlo de su embalaje. Lo primero que se pregunta es 
su precio, incluso antes de conocer sus características. Y la respuesta desalienta a cualquiera. 
pero su avanzada tecnología, las ventajas de su tamaño de fondo y la portabilidad, bien 
merecen regalarse esta milagrosa pantalla. 


mo los procesadores de texto. Otra prestación muy 
interesante es el puerto USB, tanto a la hora de co- 
nectar con el ordenador como por la opción de co- 
nectividad de otros dispositivos externos USB a 
través de su entrada. Se 
echan en falta los alta- 
voces integrados, una 
solución necesaria en 
los ámbitos de trabajo a 
los que se dirige este 
producto, porque no es 
muy lógico ahorrar espacio en el monitor si luego 
hay que ocuparlo con un par de altavoces. 


Sólo para trabajar 

El Princeton DPP560 se perfila como uno de 
los mejores modelos dentro del mercado de mo- 
nitores TFT, su interfaz digital eleva notablemen- 
te la calidad global de la imagen y su precio no es 
ni mucho menos exagerado para las cantidades 
que se manejan en este sector. No hace falta decir 
que por un coste similar es posible adquirir un 
magnífico monitor CRT de 21 pulgadas, que ofre- 
ce un respuesta visual muy superior a todos los 
niveles. Disponer de más espacio, olvidarse de los 
dolores de cabeza al reducirse las radiaciones has- 
ta cumplir con TCO99 y un consumo de 20 W 
son razones de peso, siempre que se pretenda uti- 
lizar el monitor para trabajar y no para jugar. 


DFP, la tecnología digital imprescindible 


H PE dp quo para 


A nds cv o que dept de ive 
c ar-TDMS de 20 pines como en el caso de este modelo, LVDS, P8D y otros-, aunque fi- 
ne nt parece que se impone el sistema Digital Visual Interface (DVI). Todos los procesadores gráficos de 


última generación son compatibles con DFP, pero hace falta encontrar un modelo de tarjeta que incorpore el 
pop momento son tan escasas que lo más habitual es que el fabricante del monitor proporcione 
también la tarjeta gráfica, como ocumió con el DPP580, que venía con una ATI Rage Pro ya algo anticuada. 
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La empresa líder en el mercado de impresoras. con el permiso 
de Epson, presenta su último modelo dirigido a los usuarios 
con menos necesidades o recursos. Con la 610€, 
Hewlett-Packard apuesta por los precios reducidos sin 
renunciar a unas prestaciones muy interesantes. 


E Roberto Lorente 


icen las estadísticas que de cada 100 im- 

presoras que se venden, 25 correspon- 

den a modelos encuadrados en la gama 
más baja de los fabricantes. Este interesante trozo 
del enorme pastel que suponen las ventas de im- 
presoras no pasa desapercibido para las grandes 
marcas. Quien más quien menos tiene en la recá 
mara un modelo polivalente por menos de 25.000 
pesetas y algunos, como ocurre con Hewlett- 
Packard, disponen 
hasta de más de uno. 
Hace algunos meses 
HP lanzó con gran re- 
vuelo la sucesora de la 
impresora más vendi- 
da, la Deskjet 690. Su 
nombre era Deskjet 
695C y con un precio de 26.900 pesetas parecía 
destinada a ocupar el espacio dejado por su ante- 
cesora que no era otro que ese 25% al que se ha- 
cía referencia anteriormente. 

Este mes, para sorpresa de todos, HP vuelve a 
la carga con la 610C, una nueva impresora lige- 
ramente más barata que la 695C (17.900 pesetas, 
IVA incluido) y prácticamente con las mismas 
prestaciones que ella. 


Más por menos 

Para empezar, cuenta con dos receptáculos pa- 
ra cartuchos de tinta simultáneos (uno tricolor y 
otro negro sustituible por el especial para calidad 
fotográfica) del mismo modo que ocurría con la 
695C, pero es que aquí no acaban las coinciden- 
cias. La similitud de estos dos modelos abarca 
las dimensiones, el peso (5,3 Kg), y la resolución 
también (600x600). El búffer es idéntico (512 
Kb), la velocidad de impresión es exacta en do- 
cumentos en negro (1 ppm en modo óptimo, 3 en 
modo normal y 5 en modo Econofast) y en los 
documentos a color apenas difiere (0,3 ppm en 
modo óptimo, 0,8 ppm en modo normal y 1.7 en 
Econofast para la 695C y 0,3 ppm, 0,7 ppm y 2 
ppm, respectivamente para la 610C) 

¿Cuál es el secreto para ofrecer el mismo ren- 
dimiento a un precio más bajo? Principalmente 


Compañía Hewlett-Packard Tipo Impresora Cedido por Hewlett-Packard Precio recomendado 17.900 Ptas. 
CPU 386 33 (Pentium rec.) RAM 8 Megas Espacio en disco 10 Megas Sistema operativo VW dows 95/98 


UN CABLE PARALELO Y UN ÚNICO CD 
CONTENIENDO LOS DRIVERS QUE SE 
AUTOEJECUTAN EN WINDOWS 95/98 ES 
TODO CUANTO NECESITA ESTA IMPRESORA 
PARA PONERSE A TRABAJAR DE INMEDIATO 


se puede encontrar la respuesta en tres factores 
bien diferenciados. En primer lugar el chasis de la 
695C presentaba como novedad unas modifica- 
ciones estéticas respecto a su antecesora que se re- 
flejaron en unas líneas más redondeadas y en un 
rediseño general que eliminaba las aristas. La 
610C utiliza el mismo chasis de la 690C, sin con- 
cesiones a la estética y siguiendo el esquema habi- 
tual de las impresoras Hewlett-Packard. Es decir, 
un Cuerpo central donde se alojan los mecanismos 
y los cartuchos de tinta y una bandeja frontal don- 
de se ubica el alimenta- 
dor automático de hojas 
y la bandeja de recep- 
ción. El aprovecha- 
miento de un soporte ya 
utilizado por modelos 
anteriores ya abarata 
bastante el coste final, 
pero si a esto le añadimos que se ha eliminado la 
posibilidad de utilizar papel continuo para hacer 
pancartas y que los recipientes de tinta son mucho 
más reducidos (20 ml en lugar de 40 m)), el resul- 
tado es una disminución de 9.000 pesetas sin per- 
der casi prestaciones. 


Conclusiones 

¿A quién va dirigida esta impresora? Esencial- 
mente a estudiantes o usuarios domésticos que 
realizan impresiones esporádicas pero que cuan- 
do se ponen manos a la obra quieren resultados 
sobresalientes sin dejarse un riñón en el intento. 


La sencillez de manejo afecta a todos los 
aspectos de la impresora y controladores. 


Además de su 
atractivo precio, su sencillez de ma- 
nejo la hace perfecta para estos colectivos y para 
principiantes que no hayan tenido antes contacto 
con las impresoras. Un cable paralelo y un único 
CD conteniendo los drivers que se autoejecutan 
en Windows 95/98 es todo cuanto necesita esta 
impresora para ponerse a trabajar de inmediato, 
A la vista de estos datos la 610C se convierte en 
una Opción muy interesante para usuarios sin 
grandes necesidades. Es evidente que tiene sus li- 
mitaciones pero su buen precio y su sencillez de 
uso compensan sus carencias. Las prestaciones 
no están para nada al nivel de su bajo precio. Ml 
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Infinity Systems Alris 9900 


La capacidad no ocupa espacio 


lá Roberto Lorente 


a imagen de los ordenadores portátiles 
! aparatosos y pesados cada vez está más 


lejana, Los avances en el mercado de 
componentes están logrando dotar a estas máqui- 
nas de una movilidad y de una potencia desco- 
nocidas hasta la fecha. Como ejemplo bien puede 
servir este producto que analizamos en estas pá- 
ginas. Sus dimensiones son 35x260x318 mm y 
su peso aproximado 3,25 Kg. unas medidas com- 
pactas en las que. por sorprendente que parezca, 
hay espacio para casi todo, como podremos com- 
probar más adelante. 

Exteriormente este modelo destaca por sus 
agradables líneas, todo un ejercicio de diseño en 
el que se combinan diferentes tonos de gris. lo- 
grando un conjunto muy equilibrado. La calidad 
de los acabados se encuentra al nivel de otros 
productos procedentes de marcas de más presti- 
gio y únicamente el sistema de cierre del portátil 
(demasiado débil para soportar un uso intensivo) 
y las calidades de algunos plásticos desmerecen 
del tono general. 


En detalle 

Al abrirlo se comprueba que la pantalla de 14.1” 
TFT dispone de un área de visión muy amplio que 
ocupa prácticamente toda la superficie de la tapa. 
Hay que resaltar que el grosor de esta parte del 
portátil apenas sobrepasa el centímetro y el área 
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Compeñía Inficity Systems Tipo Ordenador portátil Cedido por Infinity Systems Preclo recomendado 499 000 Ptas 
Pese a ser todavía un mercado minoritario dentro de la informática de 
consumo, los ordenadores portátiles cada vez van ganando más adeptos. Como 
muestra de que a su movilidad se le puede añadir una arquitectura potente, 
Infinity Systems presenta su último modelo de gama alta, el Airis 9900. 


perdida respecto a la tapa es de un marco 
de aproximadamente 1,5 centímetros. 
Las excelencias de esta pantalla no ter- 
minan con su amplitud, ya que una vez en 
funcionamiento demuestra que sus cualida- 
des XGA sirven para rendir resoluciones de 
hasta 1024x768 con un contraste regulable 
desde el propio teclado. Con estas cualida- 
des, Infinity Systems Airis 9900 se halla, 
como mínimo, al mismo nivel de otros 
monitores de sobremesa y muy por enci- 
ma de lo que se suele encontrar en otros 
equipos portátiles, empeñados en ofre- 
cer pantallas de 12,1”. La zona princi- 
pal del ordenador está compuesta por 
un teclado condensado de 86 teclas 
(con un tacto esponjoso y de muy cor- 
to recorrido), tres botones para el con- 
trol de sonido, el interruptor de encendido/apaga- 


El punto fuerte de este ordenador es la buena 
calidad de cada uno de sus componentes. 


do. dos altavoces situados en los extremos y seis 
pequeños LED's para mostrar el bloqueo de te- 
clado, bloque numérico y scroll, acceso a disco 
duro, carga de la batería e indicador de encendido. 
Entre las 86 teclas principales se pueden encon- 
trar cinco con funciones especiales que lo mismo 
muestran el nivel de carga de la batería que dejan 
en suspenso el sistema o alternan entre la pantalla 
integrada y un monitor externo. Cerca del teclado 
se halla localizado el dispositivo que hace las ve- 
ces de ratón, que no es otro que un Touchpad con 
sus dos botones correspondientes. El funciona- 
miento de esta “alfombrilla táctil” es altamente 
preciso y su ubicación es la correcta para poder 
ser utilizada por ambas manos. 


El corazón de esta máquina es una placa base 
Intel 440 BX PCIset sobre la que se ha pinchado 
un micro también Intel del modelo Pentium Il a 
366 MHz, especial para equipos portátiles, que 
explota perfectamente la tecnología MMX y 
que se ayuda en los procesos con una memoria 
cache de Nivel 1 de 32 Kb y con una memoria 
de Nivel 2 de 256 Kb. La tarjeta de vídeo es la 
conocida ATI Rage LT Pru de 8 Megas y se ha- 
lla conectada a la placa base mediante una ra- 
nura AGP 2x que la hace rendir al máximo de 
sus posibilidades. Con esta tarjeta de vídeo el 
trabajo con gráficos 2D es fluido y sin proble- 
mas. al mismo tiempo que se pueden realizar al- 
gunos trabajos con aceleración 3D. Es evidente 


Abierto al mundo 


Q vien piense que el Airis 9900 es un capricho caro sin más interés, puede pasar por alto que debido 
a su completo equipamiento incluye toda una serie de ventajas que le convierten en un producto tan 
útil fuera de casa como dentro. En la parte trasera se pueden observar dos puertos USB, 1 PS2, 1 parale- 
lo, 1 serie de 9 pines, una toma VGA para conectar un monitor extemo, una salida de supervídeo para co- 
nectar el ordenador a una televisión, un puerto infrarrojo, un conector tipo telefónico (para ampliaciones a 
modem o tarjetas de red), 1 ranura POMCIA Tipo III! o 2 Tipo |l y las tomas de altavoces y micrófono de la 
tarjeta de sonido. Toda esta batería de conexiones permite transtormar el portátil en un ordenador de so- 
bremesa acoplándole un ratón, un teclado, un monitor y una impresora, por ejemplo. La versatilidad que- 
da bien clara en este modelo, que lo mismo permite trabajar en la playa que convertirse en un potente or- 
denador tradicional. 


A 


PARA EL ALMACENAMIENTO DE DATOS 
ESTE MODELO CUENTA CON UNA 
DISQUETERA DE 3'5 PULGADAS Y UN DISCO 
DURO ULTRA DMA HITACHI DE 10 GIGAS 


que las últimas novedades en software de entre- 
tenimiento no van a estar de acuerdo con la 
elección de este dispositivo, debido a sus altas 
necesidades de aceleración 3D; pero en líneas 
generales la ATI Rage LT Pro, sin ser de lo me- 
jor que tiene en el repertorio el fabricante, es 
una apuesta equilibrada. 

Para el almacenamiento de datos este modelo 
cuenta con un disco duro Ultra DMA Hitachi de 
10 Gigas, una capacidad tan elevada que resulta 
casi más propia de servidores de red que de un 
ordenador destinado, teóricamente, a trabajos es- 
porádicos en cualquier sitio y siempre depen- 
diente de un ordenador de sobremesa. No cabe 
duda de que detalles como éste son los que justi- 
fican que el precio de esta máquina sea tan abul- 
tado. Algo parecido sucede 


El juego «Unreal» ha servido para probar la 
capacidad gráfica del sistema. 


jeta descompresora MPEG-2. El handicap es que 
todo el trabajo de descompresión queda en ma- 
nos del procesador. Por fortuna, los 128 Megas 
de RAM y la potencia de cálculo del Pentium IT a 
366 MHz bastan para disfrutar de una reproduc- 
ción muy fluida a pantalla completa. 

En la parte inferior del 


con la sorpresa que se es- 
conde en el lateral derecho 
del portátil. Se trata de un 
reproductor DVD-ROM 
Toshiba modelo  SD- 
C2202. El sistema de ex- 
tracción de los discos es se- 
miautomático, ya que en un 
principio la expulsión la re- 
aliza el propio ordenador 
pero carece de motoriza- 
ción que termine de despla- 
zar la bandeja. 

Del aspecto multimedia 
de este aparato se encargan, 
junto al DVD-ROM. una 
tarjeta de sonido de 16 Bits 
(compatible Sound Blaster 
Pro y conectada sobre una 
ranura PCT), los dos altavo- 
ces con control de volumen que ya se citaron 
anteriormente al hacer la descripción exterior y 
un programa reproductor de DVD llamado «ATI 
DVD Player». Con este programa de visualiza- 
ción es posible reproducir películas en formato 
DVD a pesar de no contar el sistema con una tar- 


El rendimiento general del sistema se ha 
probado con el Beachmark «3D Mark 99» 
logrando unos resultados muy satisfactorios. 


Los 10 Gigas de disco duro se antojan 
más que suficientes para mantener 
siempre espacio libre. 


ordenador se localiza la ba- 
tería de alimentación, capaz 
de proporcionar hasta tres 
horas de autonomía y fabri- 
cada con un visualizador de 
carga integrado que permite 
comprobar su estado sin ne- 
cesidad de encender el por- 
tátil. El tiempo de recarga 
es de, aproximadamente, 
tres horas, y hay que resal- 
tar que el conjunto de ali- 
mentación carece de “efec- 
to memoria” por lo que se 
puede cargar la batería en 
cualquier momento. 


Conclusiones 

Valorar las ventajas que 
proporciona un ordenador 
portátil no es tarea nuestra. Muchos usuarios con- 
firman su validez al comprarlos día a día. Nuestra 
misión es simplemente valorar qué tal se desen- 
vuelven los productos en su nicho de mercado y 
aplicando esa filosofía el Airis 9900 es una op- 
ción muy a tener en cuenta. Su equipamiento es 
excelente en todos los niveles, su potencia des- 
lumbrante y su polivalencia evidente. Como es- 
tación multimedia se ye penalizado por la cali- 
dad de la tarjeta gráfica, pero éste es un pequeño 
punto negro en medio de tantas virtudes. Empe- 
zando por la pantalla (14,1”), pasando por su 
enorme disco duro y el reproductor DVD ROM y 
terminando por sus 128 Megas de RAM, parece 
evidente que comprar este ordenador es una in- 
versión de futuro. Sí, es un poco más grande y 
más pesado que otros pero en algún sitio hay que 
colocar tanto equipamiento. El tema del precio 
es otra historia. ¿Elevado? Puede que sí, pero 
acorde sin lugar a dudas con lo que se ofrece a 
cambio si exceptuamos el apartado de software 
que viene con lo justito. 


la hora de probar el Airis 9900 decidimos 

exigirle en todos los campos, aun sabien- 
do que hay algunos para los que en principio no 
ha sido diseñado, De este modo iniciamos las 
pruebas por el funcionamiento general del siste- 
ma centrándonos en el procesador y en un uso 
exclusivamente profesional en entomos 2D y con 
gran trabajo del micro. Los resultados consegui 
dos con el Benchmark Sandra 99 confirman las 
buenas prestaciones generales, estando ligera- 
mente por debajo de un Pentium ll a 400 MHz y, 
sorprendentemente más alejados de un AMD 
K6-2 a 400 MHz. 


Airis 9900 

489 MFLOPS 
Pentium 11 400 

520 MFLOPS 
AMD K6-2 400 

475 MFLOPS 
En el apartado multimedia, y tras unos test con 
«3D Mark 99», la prueba definitiva ha sido reali- 
zada con «Unreal» para probar la capacidad de 
proceso gráfico del sistema. Por desgracia, la 
tarjeta gráfica pasa factura y los datos no son 
todo lo buenos que debieran, como ya se co- 
mentó anteriormente 
Con resoluciones de 1024x768 nuestra unidad 
ha sido capaz de ofrecer una media de 10'23 
FPS con picos de 20'04 FPS. Con 800x600 las 
cantidades subían a 14'47 FPS para pasar a 
19'19 FPS en 640x480. Sin duda, los resultados 
son decepcionantes si los comparamos con 
sistemas que integran chips Voodoo 2 o RIVA 
TNT pero son más que suficientes para una 
utilización semiprofesional con algunas conce- 
siones al ocio. 


con «Sandra 99» han sido sorprendentes, 
sobre todo en los test multimedia. 


Placa DFIl PW65-D 


Máxima integración 


Compañía DF! Tipo Placa base Slot 1 Cedido por DFI Precio recomendado Á consultar 


DFl acaba de lanzar la primera placa que integra audio y vídeo para una mayor velocidad de 


proceso. La nueva generación de sus buses y la organización de sus componentes son otras 
características sobresalientes de esta placa. 


1: Carlos Burgos 


a integración en la infor- 
| mática es fundamental. El 
sonido es un componente 


de las placas base en equipos de 
marca; sin embargo, desde que apa- 
recieran las tarjetas aceleradoras 3D 
muchos previeron su pronta desapa- 
rición para integrarse con la propia 
tarjeta de vídeo. DFI ha ido mucho 
más lejos, intregrando sonido de al- 
ta calidad y gráficos 3D en una pla- 
ca base absolutamente novedosa. 
La nueva placa base de DF] es ab- 
solutamente autónoma, no necesita 
de tarjeta de vídeo ni sonido y basta 
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iseño. navegación por In- 
ternet, ofimática... Los ra- 
tones han sido un insepara- 


ble compañero del ordenador, pero a 
nadie se le había ocurrido crear un 
ratón con propiedades especificas 
para utilizar en los juegos. Logitech 
vuelve a innovar, en cuanto a diseño 
y ergonomía, lanzando un ratón pre- 
ciso, estético y muy cómodo para 
dar al jugador todo aquello que pide 
cuando la acción así lo requiere. 

La ergonomía del ratón es de lo 
más estudiada que hemos podido 


WYEJPCmanía 


instalarla en la caja ATX, conectarle 
un disco duro y los dispositivos de 
que disponga el usuario. En la tarea 
de configuración el usuario encuen- 
tra un amplio abanico de posibilida- 
des. El Slot 1 admite una gran varie- 
dad de procesadores, desde el SEPP 
Celeron 266-433 MHz hasta los 
más recientes Intel Pentium Ml a 
5060 MHz. Los dos sockets o ranuras 
DIMM para la memoria dan soporte 
a memoria PC-100 SDRAM de últi- 
ma generación. Quizás el número de 
ranuras es algo escaso pero, de aho- 
ra en adelante, rara será la placa ba- 
se que incorpore más de dos, puesto 
que los módulos comienzan a abar- 


car proporciones estratosféricas de 
memoria (512 Megas de RAM). 

Otro de los avances de este produc- 
to es el puerto EIDE en modo Dual 
PIO que, gracias a su ratio de trans- 
ferencia de hasta 66 Megas/sec (Ul- 
traDMA/66) permite la instalación de 
discos duros de última generación, ya 
que UltraDMA/33 comenzaba a que- 
darse corto con las capacidades que 
superan los 12 Gigas. 

El chip gráfico integrado es UMA 
3D Graphics con un bus de datos de 
100 MHz: probado con juegos, los 
efectos de luz, sombras y antialiasing 
se procesaban de un modo realmente 
potente. Por otro lado, el audio viene 


Entre ratones anda el juego 


Compañía Logitech Tipo Ratón Cadido por Logitech Precio recomendado 7.900 Ptas 
RAM 8 Megas Espacio en disco 10 Megas CPU 486 Sistema operativo Windows 95/98 


dado por el procesador AC'97 Audio, 
el cual trabaja con bancos de sonido 
Yamaha y la reproducción de sínte- 
sis de tablas es superior al de otras 
tarjetas de sonido del mercado. Asi- 
mismo, la posibilidad de suspensión 
a la RAM (que reinicia el ordenador 
tal y como estaba, guardando la con- 
figuración en la RAM) y la descofi- 
cación de MPEG-2 sin necesidad de 
tarjetas adicionales son otras dos ca- 
racterísticas destacables. . 

DEFI ha dado el primer paso hacia 
el ordenador doméstico perfecto, el 
cual no requiere apenas manteni- 
miento y su instalación es práctica- 
mente mágica. Ml 


Logitech WingMan Gaming Mouse 


WingMan Gaming Mouse es el periférico ideal para el aficionado y experto en juegos de 
ordenador. Su pesada bola y ergonómico diseño responden a una necesidad demandada 
durante años por miles de usuarios. 


constatar en nuestros laboratorios. 
El ligero hundimiento de cada botón 
(un total de tres) y la suave curva en 
el lateral izquierdo (que mejora el 
agarre para juegos en los que la pre- 
cisión es crítica), hacen de este peri- 
férico uno de los más ergonómicos 
frente a los grandes de Logitech cu- 
yo diseño ha sido merecedor de va- 
rios premios. Este, en concreto, po- 
see la forma heredada de versiones 
anteriores. Por otra parte, la cone- 
xión al PC se realiza mediante el 
puerto USB o PS/2 dotándole la pri- 
mera de una conectividad inédita 
para un ratón. 


El color y textura, así como el 
agradable tacto que proporciona en- 
mascaran algunos de sus aspectos 
internos, tales como un mayor peso 
de la bola para más precisión en jue- 
gos de perspectiva subjetiva y un 
tercer botón útil en los juegos de es- 
trategia, que acostumbran a incor- 
porar un gran número de funciones 
en el desarrollo del mismo. Además 
del controlador y el programa tipo 
plug-in que se incrusta en la ficha de 
Propiedades del ratón en Windows 
95 y 98. WingMan Gaming Mouse 
se acompaña de «Shogo», el arcade 
3D creado por Monolyth, un juego 


con el que pueden probarse las ca- 
pacidades del ratón. 

Comparando el periférico con al- 
gunos de sus semejantes, las pruebas 
alojaron los mejores resultados; y no 
sólo con juegos; bajo Windows 98 y 
gracias al controlador que permite el 
AutoScroll con el tercer botón, nave- 
gar por el sistema era cómodo y rela- 
jante, una sobresaliente experiencia. 

En definitiva, uno de los mejores 
ratones del mercado con una rela- 
ción calidad/precio más que demos- 
trada y que recomendamos no sólo a 
los ávidos jugadores, sino también a 
los amantes de la ergonomía. Ml 
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verMedia Cam-Guard es 
A un dispositivo de captura 
digital diseñado para ser 


conectado al puerto USB. Su diseño 
es bastante novedoso aunque no por 
ello eficaz y adaptable al entorno 
que le suele rodear. Una base de 
caucho sostiene torpemente a la cá- 
mara y resulta muy complicado 
mantenerla en una posición fija. Es- 
ta característica se debe al cable 
USB que pende de la parte trasera 
de la cámara y que hace retornar a 
la cámara a su posición original 


UltraPlex 40max 


Tecnología contra intrusos 


Compeñía AVerMedia Tipo Cámara de videoconferencia Cedido por UMD Precio recomendado 16.500 + IVA 


CPU Pentium 90 RAM 32 Megas Espaolo en disco 25 Megas Sistema operativo Windows 95/98 


ATT 


Las cámaras de videoconferencia suelen tener un aspecto muy dinámico 


y un motor de captura elogiable. 


cuando se intenta moverla. En su 
parte superior se encuentra un botón 
que hace la función de pausa en vi- 
deoconferencia y creación de pe- 
queños vídeos, que no nos ha pare- 
cido muy útil, sobre todo teniendo 
en Cuenta que la cámara se mueve 
en cuanto se la toca. Por lo demás. la 
calidad de captura se divide en va- 
rios rangos, resultando el de calidad 
más óptima (640x480) algo pobre 
en refresco de imagen (12.5 imáge- 
nes por segundo). 

El software adjuntado con la cá- 
mara es el responsable de la tecno- 
logía de grabación de “intrusos”. 


Velocidad límite 


Compañie Plextor Tipo Lector de CD Cedido por DJ Precio recomendado 15.600 + IVA 


CPU Pentium 133 Sistema operativo Windows 95/98/NT Requiere Controladora SCSI 2, hueco de 5 1/4 


A pesar de la continua aparición de nuevos y mejorados lectores DVD, algunas 
compañías como Plextor siguen sacando al mercado nuevos y mejorados lectores de 
CD-ROM. Este nuevo modelo con interfaz SCSI es capaz de alcanzar una velocidad límite de 40x. 


[£ Roberto García 


unque las nuevas tecnolo- 
A gías y soportes informáti- 
cos dictan que el DVD se 


convertirá en el nuevo estándar, to- 
davía algunas compañías ofrecen 
a sus usuarios nuevos lectores Ca- 
da vez más rápidos y mucho más 
avanzados. Este nuevo modelo en 
concreto, fabricado por la compa- 
ñía Plextor consigue alcanzar ve- 
locidades cercanas a 40x utilizan- 
do una interfaz SCSI. 

Su instalación es bastante senci- 
lla para el usuario, puesto que los 
sistemas operativos de Windows 


PCmania 


lo reconocen perfectamente y tan 
sólo es necesario situar los jum- 
pers correctamente en la parte pos- 
terior de la unidad. 

Si se observa la gráfica compa- 
rativa de rendimientos se puede 
comprobar que a pesar de su sor- 
prendente nivel inicial, los datos 
obtenidos no demuestran una clara 
superioridad frente a otro tipo de 
unidades de menores prestaciones. 
En concreto la diferencia de lectu- 
ra secuencial entre esta unidad y 
una 24x sólo difiere en apenas 300 
Kb/s, lo que no demuestra su dife- 
rencia teórica. Si se toma como re- 
ferencia una unidad de DVD. las 


Los amantes del espionaje casero 
pueden encontrar en Cam-Guard un 
curioso dispositivo acompañado de 
abundante software: «AverMedia 
PowerVideo Security Software», 
«Acer EasyXpress VideoMail» y 
«Acer EasyAxess Video Conferen- 
cing Software». 

El atractivo de esta cámara se ba- 
sa en su embalaje, donde se promete 
al usuario una “protección” de su 
PC mediante la captura de imágenes 
procedentes de la cámara. Gracias al 
sistema de detección de movimiento 
(mediante la tecnología de cambio 
de píxel) de vídeo puede programar- 


diferencias a favor de esta última 
son considerables en lo que a lec- 
tura de CD se refiere. 

Las conclusiones de esta peque- 
ña comparativa permiten afirmar 
que este nuevo modelo de Plextor 
se sitúa entre los modelos más 
avanzados en su categoría, aunque 
hay que tener siempre en cuenta la 
calidad y rapidez de la controlado- 
ra SCSI que influye de manera im- 
portante en la velocidad y aprove- 
chamiento de las prestaciones de 
este dispositivo. Una nueva unidad 
que puede suponer una buena am- 
pliación para aquellos que todavía 
cuenten con otros lectores anticua- 


y agresivo, pero en realidad su interior deja bastante que desear. 
He aquí una cámara en la que sucede lo contrario: un horrible diseño 


se una grabación de imagen cuando 
se perciba cualquier movimiento an- 
te el objetivo. Por otro lado, son des- 
tacables el tamaño de imagen y el 
software que se adjunta, con el que 
es posible visualizar, grabar y editar 
la captura a pantalla completa. Po- 
co software permite dicho full-scre- 
en, aspecto de mayor calidad en esta 
cámara. Un dispositivo que nos ha 
gustado bastante, exceptuando el so- 
porte a modo de “flotador” (presen- 
te en otras cámaras AverMedia). 
Myy interesante para practicar vide- 
oconferencia y, sobre todo, para rea- 
lizar pequeños videoclips caseros. Ml 


dos pero que no supone un gran 
avance si se dispone de una unidad 
de más de 24x. Ml 
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El Efecto 5 


MITOS, LEYENDAS Y SOLUCIONES 


Nunca las profecías catastrofistas de fin de milenio han estado 


tan cerca de convertirse en realidad, por culpa del tan 
temido, y a la vez casi desconocido, Efecto 2000. La 


detección errónea de las fechas, a partir del próximo : 


1 de enero, tiene una serie de consecuencias 
insospechadas que, en contra de las creencias 


populares, no sólo afectarán a las grandes empresas, 


> 


2 


sino también a los usuarios domésticos con equipos y 


programas adquiridos hace apenas unos meses. Por 


fortuna, aún hay tiempo para evitar el desastre. 


Juan Antonio Pascual Estapé 


1 Efecto 2000 es, sin duda, 
E uno de los fenómenos más 

fascinantes de las últimas 
décadas. Pese a que su origen se re- 
monta a principios de los años se- 
senta. habría bastado un comporta- 
miento mínimamente profesional 
por parte de la industria informática 
y electrónica, o de los propios go- 
biernos. para que el problema hu- 
biese estado resuelto a finales de los 
ochenta. El Efecto 2000 es, en bue- 
na parte, fruto de las debilidades del 
ser humano: la pereza, la desidia o 
la ignorancia. Sus consecuencias se- 
rán sufridas por aquellas personas o 
países que no disponen del único 
bálsamo capaz de superar todas las 
desgracias: el dinero. 

Gracias a las campañas que se 
han sucedido durante los últimos 
meses en nuestro país, todo el mun- 
do sabe que el Efecto 2000 es un 
problema derivado del uso de tan 
sólo dos dígitos para representar el 
año, en sistemas informáticos y 
electrónicos. El mayor inconvenien- 
te para superarlo es que. en contra 


E%JPCmanía 


de lo que se supone, no afecta sólo a 
las grandes empresas que disponen 
de programas o de base de datos 
muy antiguos. El Efecto 2000 tam- 
bién está presente en los ordenado- 
res domésticos, incluso en los equi 

pos adquiridos hace apenas unos 
meses. Según diversos estudios, el 
93% de los ordenadores vendidos 
antes de 1996, y el 11% de los co- 
mercializados en el año 1998, no su- 
peran las pruebas del 
cambio de siglo. 

Otra creencia falsa 
es la que asocia el pro- 
blema únicamente con 
el tamaño de la fecha, 
cuando también pre- 
senta un efecto colate- 
ral igual de peligroso: 
el año 2000 será un año bisiesto. pe- 
ro no porque sea divisible por cua- 
tro, sino porque cumple una regla 
adicional aplicable sólo una vez ca- 
da cuatrocientos años. y que no to- 
dos los programas que utilizan fe- 
chas emplean. Si a ello unimos la 
“casualidad” de que el día 1 de ene- 
ro es sábado —muchos errores en sis- 
temas que trabajan de forma auto- 
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mática las 
24 horas del día no 
podrán descubrirse 
hasta el lunes, cuando puede que ya 
sea demasiado tarde—, es fácil dedu- 
cir que estamos ante un fenómeno al 
que todo el mundo debe prestar 
atención, pues si sus consecuencias 
en el ámbito empresa- 
rial pueden ser terri- 
bles cancelaciones de 
pedidos, caducidad de 
seguros, retraso en el 
cobro de sueldos y 
pensiones, anulacio- 
nes de vuelos, etc.—, 
no serán menos mo- 
lestas para el usuario doméstico. Un 
ordenador que no reconozca co- 
rrectamente el año 2000 estará in- 
capacitado para mandar un correo 
electrónico, acceder a la página de 
su banco, realizar tablas o gráficas 
que utilicen comparación de fe- 
chas. emplear bases de datos y ho- 
jas de cálculo, etc. Además, ca- 
ducarán todos los programas con 


licencias 
temporales. 

Pese a todo, los 
numerosos incon- 
venientes no deben dar lugar a situa- 
ciones catastróficas. Aunque diver- 
sas profecías se empeñen en afirmar 
lo contrario, el 1] de enero no va a 
suponer el fin del mundo. Los orga- 
nismos encargados de gestionar los 
sectores críticos, como el agua, la 
luz y el teléfono, los sueldos o los 
hospitales, ya hace meses que han 
solucionado el problema. Según el 
estudio Millenium Index, realizado 
por Cap Gemini, el gasto del Efecto 
2000 en España se acerca a los 1.6 
billones de pesetas. 


McAfee dispone 
de la 
herramienta 
«2000 ToolBox», 
pensada para 
resolver todos 
los problemas 
derivados del 
Efecto 2000. 


ELL 


A lo largo de este artículo se 
plantean las soluciones generales 
para resolver el problema del cam- 
bio de siglo. Sin embargo, la satura- 
ción de información es tan grande, 
que es imposible abarcar todos los 
campos. Existen cientos de progra- 
mas, técnicas y planes de actuación 
para enfrentarse a cualquier situa- 
ción. El lector interesado en cono- 
cer con detalle el problema, debe 
visitar las páginas Web que se citan 
en uno de los recuadros adjuntos, 
donde se pone a su disposición, lite- 
ralmente, decenas de miles de pági- 
nas de texto relacionadas con el lla- 
mado “Bug del Milenio”. 


precio de la memoria 

Se ha comentado ya en la intro- 
ducción, que el Efecto 2000 es un 
problema derivado del uso de dos 
dígitos para almacenar fechas. El 
año 1999, por ejemplo, se codifica 


Casi al mismo ritmo que los centros 
de ayuda relacionados con el Efecto 
2000, han comenzado a surgir 
páginas Web donde se recogen 
chistes, tiras humorísticas y 
tomaduras de pelo relacionados 
con el fenómeno. 

“Bugs 2000” es una de ellas. 


como 99. Este método de trabajo se 
puso en práctica a principios de los 
años sesenta. Los ordenadores de 
aquella época disponían de una can- 
tidad de memoria muy limitada, 
apenas unos Kilobytes, por lo que 


Página Web del Año 2000 de IBM, 


gobiernos, especialmente en países 
pobres, no disponen de dinero para 
renovar sus equipos, y aún trabajan 
con ordenadores con más de veinte 
años de antigiledad. 

La vagancia o el pragmatismo de 
muchos programadores también ha 
sido un factor importante, Desarro- 
llar subrutinas y programas cuesta 
mucho tiempo y dinero, por lo que 
es una práctica común en el gremio, 
especialmente si se trata de tareas 
básicas, utilizar porciones de códi- 
go ya escrito que se incorpora direc- 
tamente a los programas nuevos. 
Eso es lo que ocurre con el trata- 
miento de fechas. 

Las actualizaciones de los progra- 
mas también contribuyen a ello. Ca- 
si todas las aplicaciones parten de 
una primera versión, y después ofre- 
cen una actualización cada pocos 
meses, cuyo código interno mantie- 
ne las características del primer pro- 


LAS CONSECUENCIAS DEL EFECTO 2000 SERÁN SUFRIDAS 
POR AQUELLAS PERSONAS O PAÍSES QUE NO DISPONEN 
DEL ÚNICO BÁLSAMO CAPAZ DE SUPERAR TODAS LAS 

DESGRACIAS: EL DINERO 
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intentaban reducir al máximo el ta- 
maño de los números, y el año era 
propicio para ello. Además, incor- 
porar unos pocos Kb a esos sistemas 
costaba varios millones de pesetas, 
tanto en memoria de proceso como 
de almacenamiento —cintas, tarjetas 
perforadas, disquetes—. por lo que el 
uso de dos dígitos se convirtió en 
una costumbre. Los informáticos de 
la época conocían perfectamente la 
caducidad del método en el año 
2000, pero nadie podía imaginar 
que sus programas o técnicas de tra- 
bajo iban a mantenerse durante los 
próximos 40 años. 

¿Cuál es la razón para que, varias 
décadas después, los dos dígitos se 
sigan manteniendo? 

En primer lugar, el uso de progra- 
mas antiguos. Muchas empresas o 


El Efecto 2000 


grama. Los sistemas operativos MS- 
DOS y Windows, por ejemplo, lle- 
van en el mercado más de diez años, 
y lo mismo ocurre con algunos pro- 
cesadores de textos, bases de datos, 
etc., de prestigio mundial. En mu- 
chos casos, la gestión de las fechas 
no se ha cambiado, 

Finalmente, también debe consi- 
derarse la compatibilidad y la co- 
modidad. Muchas empresas y go- 
biernos disponen de datos, como el 
censo de población o de clientes, re- 
copilados hace décadas. Cuando ad- 
quieren un programa nuevo, mantije- 
nen el uso de los dos dígitos para 
poder utilizar dichos datos con él, y 
así se ahorran la conversión de los 
mismos. De igual forma ocurre 
cuando una multinacional informa- 
tiza su base de datos de clientes o 
trabajadores, compuestas por miles 
de personas: teclear los años con 
dos dígitos ahorra muchas horas 
frente al teclado. 

Observando esta recopilación de 
errores se puede concluir que casi 
todos los programas creados en los 
últimos 30 años utilizan el sistema 
de dos dígitos. A la hora de calcular 
la edad de una persona. basta con 
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Las páginas Web dedicadas al 
Efecto 2000 se cuentan por miles. 


ls your computer ready for the new miliennlum? 


The PC Pyrcranrormetrrpolorond 


companies, and related technelogy companies. 

Our messson 1s lo provide an information resource lo 

help PC users understand and address year 2000 

issues We prende a common explanation of what 

makes a PC ready for lhe nexi century Read our 
15; Release 
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On this web ette, youll find crítena for valid year 2000 DLL GAGateway 


tests, dect links lo the Year 2000 web stes of 
member companies, máustry resources, and much 
more 


What ls Year 2000 complianco? 

Year 2000 compliance means your complete system 
1he combinstica of your hardware, software, and 
data-—wil pronde the correct date in Ihe year 2000. 


Have you already asezseed the yoar 2000 status 
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La Asociación de Fabricantes de PC agrupa a los más importantes 
mayoristas, como Compaq, Gateway o Nec. 
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“ELAÑO 2000 SERÁ UN AÑO BISIESTO, PERO NO PORQUE SEA DIVISIBLE POR CUATRO, SINO PORQUE 
CUMPLE UNA REGLA ADICIONAL APLICABLE SÓLO UNA VEZ CADA CUATROCIENTOS AÑOS, 


comparar su fecha de nacimiento 
con el año actual. En el censo de 
una persona nacida en 1970, es muy 
posible que exista un campo que al 
macene los dígitos 
*70”. El programa de 
cálculo realiza una 
simple resta 99-70, y 
ofrece la edad de la 
persona: 29 años. 

Este sistema funcio- 
na bien con las fechas 
de este siglo. Pero, 
¿qué ocurre si el mismo cálculo se 
realiza en el año 2000? El ordena- 
dor codifica el año 2000 como 
“00”. Al efectuar la resta corres 


Las fechas clave 


Para asegurarse de que un ordenador y su correspondiente software están preparados pa- 
ra afrontar el cambio de siglo, no basta con cambiar el reloj al día 1 de enero del 2000, y 
comprobar que todo funciona correctamente. Por desgracia, existen muchas fechas rela- 
cionadas con los años bisiestos y las excepciones utilizadas por lenguajes de programa- 


ción y sistemas operativos. 


A continuación se citan los días que conviene chequear para asegurarse de que la BIOS, el 


Y QUE NO TODOS LOS PROGRAMAS QUE UTILIZAN FECHAS EMPLEAN 


pondiente a 00-70, obtiene el nú 
mero negativo -70, que interpreta 
como un error. Si el programa está 
bien codificado, notificará este 
error al usuario, pero 
lo más seguro es que, 

o bien se bloquee o si 
ga funcionando sin 
que se preocupe por 
el resultado —un error 
gravísimo si se trata 
de calcular pensiones 
o la caducidad de 

ciertos productos. por ejemplo-—. 
La adopción del “00” 
produce fallos en la comparación de 
fechas; muchos sistemas asumen el 


no sólo 


valor O o 99 como imposible, por lo 
que se niegan a trabajar con él. 
Igualmente, ciertos números tienen 
significados especiales para algu- 
nos sistemas operativos y lenguajes, 
como “nunca borrar esto” o “este es 
un valor de prueba”. Entre ellos se 
encuentran las fechas 9/9/99, 
1/1/11, 6/9/69, 6/6/66, 7/17/77, etc 
Por desgracia, los problemas no 
terminan aquí. Otro error asociado 
al año 2000 está relacionado con el 
cálculo de los años bisiestos. Casi 
todo el mundo, incluido muchos 
programadores, piensan que todo 
año divisible por cuatro es bisiesto 
Sin embargo, el calendario grego 
nas 
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sistema operativo y el software que se utiliza, afrontarán los próximos años sin sobresaltos 


9-9-99 


Fecha utilizada por algunos programas o lenguajes como el COBOL 


para fijar determinadas excepciones de los datos. 


10-9-99 
23-9-99 
31-12-99 
el Efecto 2000. 

0-1-2000 
1-1-2000 
1-1-2000 


Cambio del anterior estado excepcional a una fecha normal. 
99 dias para el año 2000 
Último dia de funcionamiento de ordenadores no preparados para superar 


Algunos programas empiezan el año con el día cero. 
Primer día en que se activa el Efecto 2000. 
(A las 12 horas) Fecha de caducidad de muchos chips encapsulados 


incluidos en ascensores, microondas, vídeos, etc. 


3-1-2000 
6-1-2000 
8-1-2000 
de sueldos. 

10-1-2000 
31-1-2000 
28-2-2000 
29-2-2000 
30-2-2000 
31-2-2000 
1-3-2000 
31-3-2000 
1-10-2000 
10-10-2000 


Primer dia laborable del siglo. 
Primer día festivo en algunas comunidades autónomas. 
Primer comienzo de fin de semana, indispensable para el cálculo 


Primer día del siglo con dos digitos. 

Primer cambio de mes. 

No debe marcar el final de mes, pues el año es bisiesto 
El ordenador debe contabilizar este día. 

Algunos programas mal realizados otorgan a febrero 30 o 31 días 
Mismo error que la anterior fecha. 
Comprobar el cambio correcto del 29 de febrero al 1 de marzo. 
Final del primer trimestre 

Primer mes que dispone de dos digitos. 

Primera vez que día y mes disponen de dos digitos. 


nn: 
Tm mM 


2 zo 29 30/31 


riano, vigente en la cultura occiden- 

tal, fija no una, sino tres reglas de 

cálculo de bisiestos: 

o Regla 1: si el año sólo es divisi- 
ble por cuatro, es bisiesto. 

o Regla 2: si el año es divisible por 
cuatro y por cien, entonces no es 
bisiesto. 

o Regla 3: si el año es divisible por 
cuatro, por cien y por cuatrocien 
tos, entonces es bisiesto 
Si se aplica la Regla 1, el año 

2000 es bisiesto. Si se aplica la Re 

gla 2. no es bisiesto, y si se aplica 


decenas de 


programas 


comerciales que ayudan a detectar 


En el mercado 
americano 
pueden 
encontrarse 


y corregir el Efecto 2000. 
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31-12-2000 
1-1-2001 
29-2-2001 
29-2-2004 
19-1-2038 


366 días transcurridos desde el comienzo del año. Algunos programas no aceptan este número de dias 
Cambio de año. 

Comprobar que esta fecha no existe. 

Comprobar que esta fecha existe, pues se trata de un año bisiesto 

Fecha de caducidad de algunos sistemas UNIX. 


la Regla 3, la que predomina sobre 
las demás, es bisiesto. Esta última 
excepción sólo ocurre una vez cada 
400 años, precisamente, en el año 
2000. El problema radica en que 
muchos programas sólo aplican las 
dos primeras reglas para el cálculo 
de bisiestos, por lo que deducen que 
el año 2000 no es bisiesto y, por tan- 
to, producirán un error el día 29 de 
febrero, o cuando supongan que el 
2000 tiene 365 días, frente a los 366 
días reales. A ningún trabajador le 
gustará encontrarse, a finales de fe 

brero, con un día menos de paga. 


Chips empotrados 

En el mundo existen varios cien- 
tos de millones de ordenadores. Pe- 
ro, se calcula que hay más de 7.000 
millones de chips que trabajan con 
fechas y, por tanto, también pueden 
sufrir el “bug” del milenio. Estos 
chips se llaman empotrados o en- 
capsulados porque suelen soldarse 
al electrodoméstico o sistema me- 
cánico. Casi todos los aparatos do- 
mésticos incluyen un chip de este 
tipo: los relojes, el vídeo, el fax, los 
teléfonos móviles, los coches, los 
contadores del agua y la luz, siste- 
mas de alarma, etc. Otros muchos, 
aparentemente no relacionados, co- 
mo los ascensores o el sistema anti 
incendios, también pueden verse 
afectados. Muchas máquinas tienen 
sistemas de seguridad que guardan 
la fecha de la última revisión, y se 
desactivan si dicha revisión no se 
efectúa en el plazo previsto. En el 
caso de que los chips empotrados 
no estén preparados para trabajar en 
el año 2000, es muy probable que, 
el 1 de enero, los ascensores dejen 


El llamado Efecto ¿ here 
en la representación y gestiór 
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Esto prócnca se desarrolló mw 
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0 ¿En qué consiste el Efecto 20007 

O, Qué puede pases si no se soluciona a tiempo? 
O¿A que afectará? 

O: Exaston soluciones? 

O ¿Que debe hacerse? 


KE ¿En qué consiste el Efecto 2000? 


rigen en la utili nm de t los cir 
o en los sistem Fformóticos y 
almente poro conseguir un ahorro de memor 


hace algunos año 


. 


El Instituto Nacional de Consumo ofrece un listado con todos los productos 
españoles que pueden verse afectados por el cambio de milenio. 


de funcionar. el coche active algu 
na de las alarmas o el vídeo se nie- 
gue a grabar la película del próxi- 
mo fin de semana. 

El remedio es complicado. pues 
estos chips suelen estar soldados a 
la placa principal y es necesario sus- 


tituir el electrodoméstico completo. 
Antes de que acabe el año, conviene 
hacer una lista de todos los disposi- 
tivos caseros que utilicen fechas y, 
si es posible, programarlos en una 
fecha posterior al año 2000. para 
comprobar que funcionan correcta- 


Página Web en castellano del Grupo Interconect. 


mente. Si alguno falla, hay que po- 
nerse en contacto con el fabricante 
para exigir un arreglo o, en caso de 
que aún esté en garantía, la sustitu- 
ción completa del mismo. 

Si se es responsable de una co- 
munidad de vecinos o del manteni- 


miento de una empresa, también 
hay que revisar los ascensores, 
las alarmas, los sistemas de ilumi- 
nación, riego, y demás mecanis- 
mos equivalentes 


El ordenador de casa 

Dentro del ámbito informático, el 
Efecto 2000 se ha convertido en una 
verdadera pesadilla para la mediana 
o gran empresa. Este sector dispone 
de miles de ordenadores conectados 
en red y datos asociados que deben 
intercambiarse con otras empresas. 
por lo que son necesarios planes de 
actuación que superan el ámbito de 
este informe. En cualquier caso, se 
incluye un recuadro que aporta al- 
gunos consejos en este sentido. 

Los usuarios domésticos y la pe- 
queña empresa pueden enfrentarse 
al problema de forma personaliza- 
da, realizando las acciones necesa- 
rias en cada ordenador, para adap- 
tarlo al cambio de siglo. 

Las fechas se gestionan en tres 
lugares independientes: el hardwa- 
re del ordenador, que recoge los 


El Efecto 2000 


años a través del reloj de la BIOS; 
el sistema operativo, que la ofrece 
a las aplicaciones; y los programas 
individuales, capaces de aceptar 
fechas correctas para después utili 

zarlas de forma errónea, si no es- 
tán preparados. 


La BIOS del ordenador 

Los equipos informáticos contro- 
lan el tiempo a través del RTC. es 
decir, el Reloj en Tiempo Real. 
Mantiene la fecha y la hora de for- 
ma permanente gracias a una pila si- 
tuada en la placa base. Puesto que la 
compatibilidad es un tema priorita- 
rio en todos los ordenadores, el reloj 
sigue utilizando el mismo mecanis- 
mo empleado en los primeros equi- 
pos de IBM, a principios de los 
ochenta, que usaban el chip Moto- 
rola MC146818 de 8 Bits para al- 
macenar la fecha. Esto obligaba a 
codificar el año con dos dígitos. 

Las primeras dos cifras del año 
las asigna la memoria no volátil o 
CMOS, y se guarda en distintas di- 
recciones, 32 h o 37 h, según los 
modelos. Este valor, hasta 1996, era 
permanente: 19. El ordenador lee la 


fecha del RTC, por ejemplo, 99, y 
añade el prefijo 19 suministrado por 
la CMOS. es decir, 1999. Es fácil 
darse cuenta de que, en el año 2000, 
un equipo que utilice este sistema 
creerá que está funcionando en el 
año 1900, o en el primer año que re- 
conoce, normalmente 1980 o 1984 

Cuando se enciende el ordenador, 
la BIOS, un chip donde se almacena 
la ROM, lee la fecha suministrada 
porel RTC y la CMOS,. y se la ofre- 
ce al sistema operativo, 


«YMARK2000» de NSTL es uno 
de los programas de detección 
del Efecto 2000 más 
prestigiosos. Además, es 
completamente gratuito. 
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A partir de 1997, algunas BIOS 
reconocen la centuria correctamen- 
te, y otras lo hacen cuando el usua 
rio fija manualmente la fecha 1 de 
enero del 2000 

Aquí reside el primero de los 
errores derivados del Efecto 2000. 


Para comprobar el correcto com- 
portamiento de la BIOS del ordena- 
dor, pueden realizarse algunas prue- 
bas manuales. Hay que comprobar 
si el ordenador es capaz de cambiar 
de siglo y, lo que es más importante, 
si puede mantener la fecha a partir 


Las empresas 


Aunque, como se describe a lo largo del articulo, todo el mundo se 
verá afectado por el Efecto 2000, nadie pone en duda que el sector 
más perjudicado es el de las empresas, en un grado de dramatismo 
directamente proporcional a su tamaño, gestión de datos críticos, 
y número de ordenadores disponibles 

Puesto que en una mediana o gran empresa es prácticamente im- 
posible la corrección del problema de forma manual, es necesario 
designar a uno o varios expertos, dentro del equipo informático, 
que se dedique únicamente a resolver los problemas derivados del 
cambio de siglo. Es muy importante definir un plan de actuación 
que delimite las aplicaciones criticas y proponga las soluciones 
correspondientes. Más vital aún es la preparación de una bateria 
de pruebas capaz de chequear los arreglos en tiempo real, para 
asegurar asi el perfecto tratamiento de los datos generados. 

Una empresa también debe controlar cualquier intercambio de in- 
formación con los proveedores, bancos y clientes. En muchos ca- 
sos, esto exige reuniones bilaterales en donde hay que llegar a un 
consenso para corregir, de la misma forma, los datos que se inter- 
cambian. Si una empresa soluciona el problema almacenando las 
fechas con cuatro dígitos, y su proveedor las procesa con dos, uti- 
lizando un año pivote, los datos serán incompatibles entre sí. 

Para no correr riesgos, es posible contratar a una compañia exter- 
na, especializada en el Efecto 2000, que estudie el caso y fabrique 
una solución a medida. En la página Web www.ipyme.org/temas/in- 
foreu/empresas.htm se citan varias asesorias de este tipo. 
Tampoco conviene olvidarse de que la Administración Pública ofre- 
ce subvenciones que financian hasta el 70% del gasto derivado 


de la corrección del Efecto 2000. Puede obtenerse más informa- 
ción al respecto en el BOE o en la página Web de la Iniciativa PYME 
de Desarrollo Empresarial, en la dirección www.ipyme.org. 
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del 1 de enero 

Basta con acceder al reloj del or- 

denador -en MS-DOS, mediante las 
órdenes TIME y DATE, y en Win- 
dows, a través del Panel de Con- 
trol-, y realizar las siguientes prue- 
bas oportunas 
e Prueba 1: activar la fecha 31-12- 
99, hora 23:58. Esperar y compro- 
bar si el ordenador cambia de siglo 
de manera correcta 
o Prueba 2: activar la fecha 31-12- 
99, hora 23:58. Apagar el ordena- 
dor, esperar al cambio de año, y vol- 
ver a encenderlo. Comprobar si se 
ha producido el cambio de siglo. 
o Prueba 3: activar cualquier día 
y hora dentro del año 2000. Apa- 
gar el ordenador, esperar unos 
minutos, volver a encenderlo, y 
comprobar si el tiempo se contabi 
liza correctamente. 

Estas pruebas pueden producir re 
sultados diferentes, que exigen so 
luciones distintas 
L. La fecha es correcta en todos los 
casos. El hardware del ordenador 


7] El programa 
corrector de 
BIOS 
«Check 
2000», en 
su versión 


inglesa. 


Pin conmemorativo 
de la llegada del 
nuevo siglo. 


supera sin problemas el Efecto 
2000. Esto ocurre con todos los 
equipos adquiridos este año 1999. 
2. No supera ninguna prueba, es de- 
cir, no cambia correctamente de 
año, ni reconoce el resto de días a 
partir del 2000 
Casi con toda seguridad. la BIOS 
sólo puede actualizarse mediante 
una solución hardware. 
3. No supera la Prueba | o 2, pero 
supera la Prueba 3. La BIOS no 
cambia correctamente de año, aun- 
que funciona bien a partir del 1 de 
enero. Basta con poner la fecha co- 
rrecta cuando llegue el día 1 y, a par- 
tir de ese momento, todo irá bien. 
4, Supera correctamente las pruebas 
l y 2, pero no supera la prueba 3; o 
bien no supera la prueba 1, pero el 
año erróneo siempre es el mismo, 
por ejemplo, 1900 o 1984. Se puede 
arreglar con una solución hardware 
o software 

Estas pruebas también pueden lle- 
varse a cabo con unos programas 
gratuitos que realizan los chequeos 
sin necesidad de reiniciar el ordena 
dor o esperar los minutos necesarios 
La mayoría de ellos se encuentran en 


ENCAPSULADOS EN ELECTRODOMÉSTICOS QUE TRABAJAN 
CON FECHAS Y, POR TANTO, TAMBIÉN PUEDEN SUFRIR 


... eL “BU6” 


4% Expresa Reports - New Library 
Ele Yew Jocks tel 


DEL MILENIO 


Agrgáicabon complance by machine. apol 
Appácabon complance summary [gap] 
Comphert abenatives by maruactues 


nesalabor 


wth comphancs 


e 


Machre complice summary 
Orgarizabon comphence vunmeny igapt 
OS compliance summary [gaph] 
Pnortizad appicaton compliance 


Problem sobres 


Descuption. 
Displays a he ol machines. the BIOS name and vecuon d we can get e BIOS test resida. 
and the BIOS comchence according lo the mendiectiua. 


Mtricio| (G Express Conecte [E Veco [E Expres Reports Ne. 


NM 
Pad 20 | 


«Express 2000» es uno de los programas más completos, relacionados con 
la detección del cambio de siglo en las aplicaciones más comunes. También 
es capaz de analizar bases de datos y hojas de cálculo. 


«Ami2000» es 


una utilidad proporcionada, de forma gratuita, por el 


fabricante de BIOS AMI. Chequea la correspondiente gestión de fechas, en 
cualquier marca de BIOS, hasta el año 2005. 


el CD-ROM de la revista. Conviene 
utilizarlos junto con un disco de 
arranque, para evitar interferencias. 
Algunos de los más conocidos son: 
O «YMARK2000» de NSTL: ha si- 
do creado por la entidad National 
Software Testing Laboratories y es 
uno de los más fiables, pues lo utili- 
zan la mayor parte de los fabricantes 
de ordenadores. 

Verifica el RTC, la correcta locali- 
zación del chip de centuria en las di- 
recciones 32 o 37 h, el cambio de si- 
glo, y los años bisiestos hasta el 
2009. Sólo funciona bajo MS-DOS. 
o «TEST2000» de NSTL: se trata 
de una variante del anterior. Com- 
prueba la BIOS y la CMOS y dice 
si se puede arreglar mediante soft- 


Acerca de Mecroso ft 


ware O hay que actualizar con una 
solución hardware. 

e «ami2000» de AMI: esta utilidad, 
realizada por el fabricante de BIOS 
AMI, también funciona con cual- 


o «Express 2000» de WRO: este 
software está enfocado al entorno de 
red. Descubre aplicaciones y BIOS 
no preparadas para el año 2000. 
Además, permite bloquear datos 
externos no preparados, para 
que no se mezclen con los co- 
rregidos. También dispone de una 
base de datos de miles de aplicacio- 
nes. Permite acceder de forma in- 
mediata a toda la información rela- 
cionada con parches y 
actualizaciones. Esta base de datos 
se actualiza mensualmente a través 
de Internet. 

Si se dispone de un ordenador de 
marca, muchas compañías ofrecen 
planes completos que cubren todos 
los posibles arreglos. Compaq oferta 
la solución Year 2000 HealthCheck. 
Bull e IBM también ofertan sus pro- 
pios asesores, principalmente enfo- 
cados a las empresas. 

En cualquier otro caso, se pueden 
aplicar distintas soluciones: 

O No hacer nada: aunque se detec- 
te que la BIOS no gestiona los años 
correctamente, esto no tiene impor- 
tancia si sólo se utiliza el ordenador 


HAY QUE COMPROBAR SI EL ORDENADOR ES CAPAZ DE CAMBIAR 
DE SIGLO Y, LO QUE ES MÁS IMPORTANTE, SI PUEDE MANTENER 
LA FECHA A PARTIR DEL 1 DE ENERO 


quier otra marca. Chequea la BIOS 
hasta el año 2005. Una de sus prin- 
cipales ventajas a destacar es que es- 
tá en castellano. 

También existen programas co- 
merciales para realizar chequeos 
más exhaustivos: 


Acerca de mestra Web 


El Guía de Productos 


indice de Pruductos 


E) Colaboradores 
Guía de Productos 

E Notas 

Consideraciones 

Ctme 

Bibhotecas 

Creación de aplicaciones 


hace 


par el Año 2000. Estamos comprometidos a proporso 
que necesite para evaluar el impacto del Año 2000 en el 
ordenadores. Mu entende 

extiende más allá de las consideraciones técnicas. - Bi 
CEO, Microsoft Corporation 


La Guía de Productos del Centro de Recursos 
para el Año 2000 conbene detalles 
acerca de los productos MierosoRt y su 
compatbilidad con el Año 2000. » 


Preguntas Más Frecuentes 
El probierna del Año 2000 no es 
dificil de entender desde ur punto p 
de vista técnico. Es el número de 
sistemas y procesos 

empresenales afectados lo que 
este problema un reto considerable 


Le doy la blenvenida al Centro de Recursos de Mi 
2000. Este sitio ha sido diseñado para ofercerle 1 


y cón 


que la preocupación ace 


específicos 


Cualquier duda relacionada con los sistemas Windows queda resuelta al 
consultar la página Web dedicada al tema de Microsoft. 


para realizar tareas que no utilizan 
fechas, como imprimir cartas o rea- 
lizar dibujos. De todas formas, es re- 
comendable recurrir a una de las si- 
guientes soluciones. 
Soluciones hardware 

Son las más recomendables, pues 
aseguran la completa solución del 
Efecto 2000 pero, a excepción de la 
primera, cuestan dinero. 


ACTUALIZACIÓN 
DE LA BIOS 

Consiste en descargar un peque- 
ño programa gratuito de la página 
Web del fabricante y ejecutarlo en 
el ordenador. Este parche actualiza 


Placa Millenium YIIK. Posee un reloj 
actualizado de Dallas. 


Tarjeta 
SystemMaxx 
2000 que 
sustituye a la 
BIOS 
defectuosa 
cuando ésta 

no puede 
actualizarse, 


de forma automática la BIOS, para 
que funcione sin problemas en el 
año 2000. Aunque, por definición, 
es una solución software, se ha in- 
cluido aquí porque actúa sobre el 
hardware —la BIOS- del ordenador. 
De esta forma, para actualizar la 
BIOS, es necesario buscar en el 
manual de la placa base la marca y 
modelo, y descargar de Internet el 
parche adecuado. Esta información 
también aparece en la parte inferior 
de la pantalla, al encender el orde- 
nador, o en el chip, si se abre el 
mismo. En último caso, siempre se 
puede consultar en la tienda donde 
se adquirió. 

Esta es la solución perfecta, pero 
ocurre que muchas BIOS no se pue- 
den actualizar. Si ese es el caso, en- 
tonces será necesario recurrir a Otra 
solución diferente. 


SUSTITUCIÓN DE LA BIOS 
OLA PLACA BASE 

Si la BIOS no puede actualizarse, 
entonces hay que cambiarla. Puesto 
que muchas placas base sólo funcio- 
nan con una BIOS, será necesario 
sustituir toda la placa base. Se trata 
de una solución cara, pero prepara 
el ordenador para futuras ampliacio- 
nes por parte del usuario. 


UTILIZACIÓN DE UNA 
TARJETA ESPECIALIZADA 
Cuando no se puede actualizar la 
BIOS, y no se quiere cambiar la pla- 
ca base, una solución intermedia es 
adquirir una tarjeta que incorpora su 
propio reloj. Elimina el problema a 
un precio reducido, sin necesidad de 
cambiar nada. Presenta el inconve- 
niente de que consumen una direc- 
ción de Entrada/Salida y un slot 
ISA, necesario para una tarjeta de 
sonido antigua o una placa SCSI, 
por ejemplo. Algunas de las tarjetas 
que cumplen esta función, comer- 
cializadas en España son: 
O Placa Millenium YIIK: sustitu- 
ye el RTC de la placa base. Incor- 
pora el reloj Dallas 17287-5 Real 
Time. Todos los accesos a las fechas 
se direccionan al reloj de esta placa, 
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solucionando el Efecto 2000. 

o SystemMaxx 2000 Pro de Trini- 
tech: entre sus ventajas, destaca la 
incorporación de una memoria re 
programable flashROM que, ade- 
más del reloj actualizado. permite 
añadir un antivirus, multiarranques, 
sistemas de seguridad, etc. Funciona 
con todos los sistemas operativos. 
O Centurion de Scope Diagnos- 
tics: incorpora una pila con una du- 
ración de 10 años. Utiliza el nuevo 
reloj Dallas DS12887 con 128 bytes 
de CMOS RAM 


Solución software 

También es posible utilizar un pe- 
queño programa residente en me- 
moria, Se carga en el fichero AU- 
TOEXEC.BAT, antes del sistema 
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"TAMBIÉN ES POSIBLE UTILIZAR UN PEQUEÑO PROGRAMA RESIDENTE EN MEMORIA. SE CARGA 
EN EL FICHERO AUTOEXEC.BAT, ANTES DEL SISTEMA OPERATIVO Y CONVIERTE LA FECHA ERRÓNEA 
_ DELLA BIOS AL FORMATO CORRECTO, PARA OFRECÉRSELA A LOS PROGRAMAS 


operativo, y convierte la fecha erró- 
nea de la BIOS al formato correcto, 
para ofrecérsela a los programas. 
Tiene la ventaja de que muchas de 
estas utilidades son gratuitas o cues- 
tan poco dinero. Sin embargo, al tra- 
tarse de un programa consume me- 
moria y puede ser borrado 
accidentalmente o corrompido por 
un virus. Hay decenas de ellos, por 
lo que conviene probar varios y de- 
cidirse por el que funcione correcta- 
mente. Algunos de los más conoci- 
dos son: 


Efecto 2000: el negocio 


Muchos avispados 
comerciantes han puesto a la 
venta prendas deportivas con 
el logotipo del Efecto 2000. 


Ya lo dice el famoso refrán cas- 
tellano: “A río revuelto, ganan- 
cia de pescadores”. Los pro- 
blemas generados por el Efecto 


Las gorras alusivas al “bug” 
del milenio son uno de los 
productos más vendidos. 


Una muestra más del 
“merchadising” relacionado 
con la llegada del año 2000. 


2000 son una buena fuente de ingresos para las compañias de 

software como McAfee o Symantec, que venden productos capa- 

ces de resolver el “bug”. Sin embargo, otras muchas empresas 
han visto la posibilidad de ganar dine- 
ro, y han puesto a la venta gorras, ca- 
misetas, pins, relojes, e incluso insecti- 
cidas alusivos que acaban con ese 
“bichito” que se empeña en no dejar- 
nos cambiar de siglo. Una forma diverti- 
da de desdramatizar las cosas, indis- 
pensable para actuar con calma 
cuando llegue el fatidico momento. 


Tarjeta telefónica conmemorativa 
del Efecto 2000, muy apreciada por 
los coleccionistas. 


o “Right Time” y “Y2KPC Pro” 
de The Right Time: son gratuitos, 
y han sido recomendados por la 
propia Microsoft. Además de ges- 
tionar correctamente el cambio de 
siglo, mediante “Right Time” se 
corrige la hora en relojes poco 
precisos. Existen también correc- 
tores de BIOS comerciales, que 
además incorporan muchos extras, 
como la detección de errores en 
programas comerciales. 

e «Norton 2000» de Symantec: es 
capaz de analizar hojas de cálculo, 
bases de datos y todos los progra- 
mas comerciales más conocidos, co- 
mo «Excel», «Lotus 1-2-3», «Ac- 
«dBase» y un largo etcétera, 
para descubrir si están actualizados 
O «2000 Toolbox» de McAfee: sus 
funciones son similares a las de 
«Norton 2000». También incluye 
enlaces a las páginas Web de las 
compañías, para actualizar cualquier 
programa de forma inmediata 
Cuesta 5.250 ptas 

O «Check 2000 Check £ Fix» de 
Hobby Press: se trata de la ver 

sión en castellano del conocido 
programa de la compañía Green- 


cess», 


El programa «Norton 
2000» es uno de los 
más populares del 
mercado, a la hora 
de solucionar todos 
los problemas 
derivados del “bug” del milenio. 


wich Mean Time, uno de los más 
utilizados en el mundo. Realiza to- 
dos los chequeos y arreglos nece- 
sarios de la BIOS, y además ofrece 
consejos para adaptar cada ordena- 
dor en particular al Efecto 2000. 
Su precio en el mercado es de 
4.995 pesetas. 

Una vez que se ha arreglado la 
BIOS. es recomendable comprobar 
su correcto funcionamiento con las 
pruebas comentadas, así como las 
fechas de los días bisiestos y Otras 
excepciones, comentadas en un re- 
cuadro aparte. 


El sistema operativo 

Arreglar la BIOS no es una ga- 
rantía de que todo funcione bien en 
el año 2000. Puede que el ordena- 
dor suministre la fecha correcta al 
sistema operativo, pero si éste no la 
sabe interpretar, el problema no se 
ha erradicado. 

A partir del año 1995, estos pro- 
gramas toman los años de la BIOS 
y la centuria la añaden ellos, por lo 
que todas las funciones críticas su- 
peran el Efecto 2000, con algunas 
excepciones, por supuesto. 

o MS-DOS 6.22: acepta el cambio 
de siglo si, a partir del 1 de enero, 
las fechas se introducen con cuatro 


dígitos. Sin embargo, algunos pro- 
gramas como «MS-Backup» no 
mostrarán las fechas correctamen- 
te, aunque seguirán funcionando 
con bastante normalidad. 


Year 2000 


transition 


What is the Year 200£ Challenge? 


ptral problems te 
e transibon to the ear 200 


formats ar [STACA 9993: 


f the Secretary-General 


2nd United Nations National Y2K 
Coordinators' Meeting: 2123 
June 19 


United Nations National Y2K 
Coordinator's Meeting: 11 
December 1998 


United Nations documents 


Página Web de la ONU. 


El Efecto 2000 


Información adicional 


gag : 
+->: 3313 9833 7 S 
Los métodos de corrección, programas y soluciones exis- 


tentes para solucionar el Efecto 2000, podrían llenar varias re- 

vistas. En el artículo se recoge una visión general del tema; los Centro de Servicios de Información Ce” 

lectores interesados en obtener todos los puntos de vista y el a 

control completo de la situación, pueden visitar las siguientes e ci O 

páginas Web, donde encontrarán todos los recursos necesa- El agua en España y el Efrcto 2000 

rios que cubren cualquier duda al respecto Reunión en la ONU de Conrdinadares Nacionales del 

Convenio de colaberacion entr el MEM, el MAP y R 

Electo 2000 

CENTROS DE INFORMACIÓN A ESCALA MUNDIAL + Situacion de los sectores estrairgicos de España. 

O The Year 2000 Information Center: www.year2000.com letenme alo Lon Europea (2? $ 1900, 

O The Year 2000 Support Center: www.support2000.com Centro de Soporte Técnico SUSCRIPCIONES k 

O NCC Year 2000 Solution: www.ncc.co.uk/y2k/y2k.html 

O PC Year 2000 Alliance. Asociación de fabricantes de 
ordenadores: www.pcy2000.org 402 QUEDAN PARA [Meses] Dias| Horas! 

O EDS. Lista actualizada diariamente con una base de datos 0) Ns My EL AÑO 2000 is [6] ss! 
de 5.000 empresas y 160.000 programas, y su situación 
con respecto al Efecto 2000: www.vendor2000.com 

O COTS Company and Product Information. Lista de cientos Bienvenido a MAP2000, ustad es el visitente número 
de empresas con los programas que ofrecen y la forma de : > ' : ; 
arreglarlos: la 


www.mitre.org/research/cots/VENDOR_LIST.html El Ministerio de Administraciones Públicas dispone de una de las páginas más 
O MITRE Year 2000 Problem: www.mitre.org/research/y2k completas relacionadas con el Efecto 2000. 
O Everything 2000: www.everything2000.com 
O Página del Etecto 2000 de IBM: www.software.ibm.com/year2000 
O Lista de programas que testean y arreglan las fechas: www.mitre.org/research/cots/patch.html 
O Y2K Compliance Database: www.y2kbase.com 
O Página del Efecto 2000 del Gobierno USA: www.itpolicy.gsa.gov/mks/yr2000/cioy2k.htm 
O Página de la ONU: www.un.org/members/yr2000/ 
O ITU. La Organización Mundial de Estándares: www.itu.int/yZk/ 


CENTROS DE RECURSOS EN ESPAÑOL 
O MAP 2000. Ministerio de Administraciones Públicas: www.map.es/csi/2000.htm 
O COBOL en español. Página con ideas y el propio código para arreglar programas escritos en este lenguaje: www.cobol almeria.net/a2000.htm 
O AENOR. La asociación española de estándares: www.aenor.es/ef2000 
O OLE. Referencias del buscador OLE. En cualquier otro buscador, basta con teclear “Efecto 2000” en el recuadro de búsqueda 
www.ole.es/Paginas/Informatica/Servicios/Efecto_2000/ 
O Asociación de Empresarios de Telecomunicaciones: www.spa.es/efecto2000/ 
O Interconect 2000: www.2000.com.do 
O Efecto 2000 de la Plataforma Islas Baleares: www.caib.es/w2000/index.htm 
O Página del Efecto 2000 de Intel: www.intel.com/support/year2000/es/index.htm 
O Página de Efecto 2000 de Microsoft. Con programas de testeo y 


+ ->-931743D 43 -YyS ' ; parches para arreglar todos sus sistemas operativos 


AENOR Asociacion Española de www.microsoft.com/Spain/2000 
Mormalización y Certificación B 3 : 
" ñ O Instituto Nacional de Consumo: www.consumo-inc.es/e2000/ 


y— 
10 > > O Dirección General de Política de la PYME: www.ipyme org 
4 (¡Y y SO e, . y O Empresas españolas que ayudan a corregir el Efecto 2000 a 
A a. de pr A e otras empresas: www.ipyme.org/temas/nforeu/empresas.htm 
toritucional — Normas UNE NorasCEl Comerdialos O Asociación Española de Empresas de Tecnología de la 
Información: www.sedisi.es/f2000.htm 
PROTECCIONES 
Nueva pubicación indispensable LIBROS: 


tant los profesional S 2 E 
pai er se oo O Soluciones al problema del año 2000. Ruppert Potter. Ediciones 


interesados en el anólsis de las CISS 
especificaciones contenidas en x 
al Gantamerte Flertmibenien ee O Guia Práctica para superar el Efecto 2000. Laboratorio de 


Comunicación Bitemberg 
O Año 2000. Cómo sobrevivir a la crisis de la informática. Anaya 
Multimedia 
O ASI 2000: Ministerio de Administraciones Públicas. Boletín 
La Oficial del Estado 


Página Web de AENOR. 
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o PC DOS 2000 de IBM: tal y co- 
mo su nombre indica, supera sin 
problemas el Efecto 2000. 

O Linux: depende de las variantes. 
La mayor parte no necesita parches, 
pero conviene consultar la docu- 
mentación existente al respecto. 

o Windows 3.11: misma funciona- 
lidad que MS-DOS. 

e Windows 95: supera el Efecto 
2000 excepto con algunos ficheros 
del sistema como WinFile.exe, 
Command.com y Find. Debe des- 
cargarse un parche de la página Web 
de Microsoft. 

o Windows 98: teóricamente no 
tiene ningún problema, pero necesi- 
ta un parche determinado, descarga- 
ble a través de Internet. 

o Windows 98 segunda edición: 
supera sin ningún problema el Efec- 
to 2000. Un sistema operativo que 
parece estar al corriente de las solu- 
ciones necesarias para erradicar el 
problema que nos ocupa. 

eo Windows NT 3,5 y 4.0: deben 
instalarse los parches Service Pack 
5 y Service Pack 3, respectivamente, 
así como los ficheros Windows NT 
Year 2000 QFE Files. 

Si no se dispone de conexión a 
Internet, Microsoft ofrece un CD- 
ROM con todos estos parches reu- 
nidos. Se puede obtener mediante 
una simple llamada telefónica. 


El software 

El último elemento a considerar 
son los programas instalados en el 
ordenador. Basta con adelantar la fe- 
cha al año 2000 y comprobar si fun- 
cionan, pero hay que tener cuidado 
cuando se trabaja con datos impor- 
tantes, pues pueden perderse. La 


Welcome to 


mejor solución consiste en consul- 
tar la documentación de los mismos 
o visitar la página Web del fabrican- 
te en cuestión. 

Si el programa no supera el 
Efecto 2000 y ha sido creado por 
una compañía seria, seguramente 
ya existe un parche que se puede 
instalar para arreglar el problema. 
En la página Web de EDS, en la di- 
rección www.vendor2000.com, 
hay una base de datos de 5.000 
compañías y más de 160.000 pro- 
gramas donde se informa si supe- 
ran el Efecto 2000, y se ofrece el 
parche correspondiente. Se actua- 
liza diariamente. 

También deben actualizarse los 
programas caseros, O los realizados 
por encargo, Se necesitan conoci- 
mientos de programación para ana- 
lizar el código fuente y descubrir los 
bucles donde se procesan las fechas. 
En el caso de detectar algún defecto, 
existen varios métodos para adaptar 
el cambio de siglo: 

e Método de expansión de datos: 
Es tan sencillo como procesar to- 
dos los datos almacenados en dos 
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Busqueda de productos Y 


Año 2000 . 
Compruebe sus 
productos Intel 


Compruebe la [Eújgueda de poductosjeño 2000” de sus productos Imel 


Definición de intel de "Preparado para el año 2000" € 
Ahora que sabe que su producto intel está “Preparado para el año 2000”, ¿qué significa? 


Intel dispone de una base de datos donde se ofrece todas la información 
relacionada con sus procesadores y placas base. 


ceso ciertamente lento. 

o Técnica de la ventana: presenta 
la ventaja de que los datos se dejan 
como están, y únicamente hay que 
añadir una subrutina al programa 
para que distinga si se trata de años 
del siglo XX o del siglo XXI. Para 


PROBLEMAS EN APLICACIONES COMERCIALES, 
Y EN CUALQUIER BASE DE DATOS Y HOJA DE CÁLCULO 


cifras, y convertirlos en cuatro dí- 
gitos. Es el más perfecto de todos, 
pero es necesario redimensionar la 
memoria, aumentar el espacio de 
almacenamiento, cambiar el tama- 
ño del campo en la base de datos, 
los datos en sí, y el programa que 
los procesa. Es, por tanto, un pro- 


ello se utiliza un año pivote. elegido 
por el programador. Si el año elegi- 
do es el 30, cualquier año menor 
pertenece al siglo XXI y cualquier 
año mayor, al siglo XX. Por ejem- 
plo, si un dato incorpora el año 99, 
al ser mayor que 30, se toma como 
1999. Si el año es Ol, al ser menor 
que 30, se toma como 2001. 

La desventaja es que sólo es válido 
con datos que no cubran más de 100 
años, y sólo se pueden intercambiar 
datos con programas que usen el 
mismo año pivote. 

e Técnica de la resta de años: si 
no se dispone del código fuente, en- 
tonces se puede retrasar el reloj del 


problemas en aplicaciones comer- 
ciales, y en cualquier base de datos 
y hoja de cálculo. 

En la página Web www.- 
year2000.com pueden encontrarse 
trucos y código para arreglar cual- 
quier aplicación en cualquier len- 
guaje. Igualmente, “COBOL en Es- 
pañol” ofrece este mencionado 
código para este lenguaje en parti- 
cular. Su dirección es 
www.cobol.almeria.net/a2000.htm 

Los últimos consejos que pode- 
mos dar a los usuarios son compro- 
bar los datos externos que se intro- 
ducen en el ordenador, así como 
guardar todos los recibos procesa- 
dos durante las primeras semanas 
del año, por si surge alguna incohe- 
rencia en las comisiones de las tar- 
jetas de créditos, compras en gran- 
des superficies. etc. 

Apenas quedan unos meses para 
la llegada del 2000, y no es para to- 
márselo a broma. Basta con realizar 
estos chequeos para perder el mie- 
do a las más temidas profecías de 
Nostradamus. Ml 


www. Y2Kbase.com 


the Y2K compliance database for consumess 


ordenador 28 años y modificar la 
aplicación para que, al realizar las 
cuentas, añada esos 28 años. Se eli- 
ge esta cifra porque el día de la se- 
mana —lunes, martes...— y el mes só- 
lo coinciden una vez cada 28 años. 
Es decir, si el 15 de septiembre del 
99 es miércoles, también fue miér- 
coles en el año 71. 

Los programas comerciales co- 
rrectores de BIOS comentados ante- 
riormente en el informe, encuentran 


WiII lt work next year? Find out here. 
% To browse the Y2K database, click on the estegones to the le 
Y To search the Y2K detebese, type in keyworós and chick Search 


Soares | 


Página Web de "Y2K Compliance Database”. 
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MOD! MIDI 


V Concurso de Ficheros Musicales 


Tras el gran éxito de las ediciones anteriores, convocamos la V Edición del Concurso 


1. Podrán participar todas aquellas parsonas que vesde la salida de este 


de Ficheros Musicales. Al igual que el año pasado, seguimos manteniendo dos cate- mera de PCuserdo enven un bchuvo musica) MOD o MIDI júnto con 

gorías de concurso, una para módulos y otra para midis. Cada mes. elegiremos de A 

San Sebastián de los Peyas. 28700 Madrid. En el sobre deben consignar “Y 

entre los ficheros recibidos un ganador en cada categoría que recibirá una tarjeta de Concurso Musical de Ficheros MOD y MIDI”, indicando claromenta para 

s . E qué categora está destirado. Igualmente se puede concursar por e-mail a 

sonido Maxi Sound 64 Home Studio Pro. Entre los 24 ganadores de los 12 meses que e dió od palco con lo frió Urtación de 
dura el concurso. se elegirá un ganador final. que obtendrá como gran premio un biie ie 

potente ordenador, con la configuración adaptada a las necesidades de ese momento. 2. La duración del concurso es de doce meses Comienza en el presento 

» númaso 79 de POmaria con la publicación de los primeros afornnados y 

Mucha suerte y que ganen los mejores. acabará en el número 90 de PCmanta, con la publicación de los ganadores 

de ese mes y el ganador final 


3, Unicamente se adrritirá un fichero por parsona y carta/mensaje. No se 
puede en ningún caso incluir en 6l más de una canción, o de lo contrario po 
se considera válido. La unica excepción es la inclusión de una copia de 
seguridad con la extensión BAK, que igualmente no puede w comprimida 


Prom 


2 Maxi Sound boa: 


mi01nn 
(Una para cada uno de los qa (Un único premio para el En final, elegido 4. La otiqueta del disquete deba contener obligatoriamente los datos per 
en las categorías MOD y MIDI) entre los 24 ganadores de cada mes) soreles del autor (nembra. apallidos y dirección complete) así como el 
Ordenador de última generación, nomtro del fichero musical, no el rombre de la canción No se aceraticán a 
Tarjeta de sonido equipada con dos salidas esté- destinado a la edición musical concurso el disquete que venga defectuoso por el transporte, o contenga 
reo para conectar cuatro altavoces y generar así un Caracteristicas: un virus de cualquier clase Apolemos a vuesva responsabilidad para que 
sonido envolvente, más de 600 sonidos de alta cali-  +128 Megas de RAM porgéis los madios recesarios para que esto no ocurra. Del mismo modo, 
dad (Tabla de Ondas) y hasta 20 Megas para cargar  *Procesador Pentium !Il 500 MHz los participantes por e-mail deben indicar en el cuerpo del mensaje sus 
sonidos propios eDisco duro de 10 Gigas datos personales de forma clara, y munca en un fichero de texto adicional 
Además, dispone de 16 pistas de audio para grabar  *Tarjeta de video Voodoo3 3000 
a través de sus dife- eMonitor de 17 pulgadas 5. Los ficheros musicales no tienen rirgún límite en cuanto a número de 
rentes entradas y *DVD-ROM 6x cerales o instrumentos a utilizar. Únicamente tendriís que taner en cuer- 
añadir etectos que eRatón te la capacidad máxima de un disquete de alta densidad (1 4 Megas) si 
te trasladarán a una eMicrótono hacéis el envío a través del correo tradicional. El formato de los ficheros 
amplia catedral o eTeclado puede ser cualquiera de los conocidos haste el momento 
que transformarán eAltavoces de 240W 


tu guitarra en una 


6. Las canciones deban ser necesanamente ongirales. No está parmitido 
Fender de potente Nola: esta configuración 


plagíar canciones comerciales, asi como digitalizarlas e mtroducilas en el 


distorsión será actualizada al alza fichero. Sí está, por el contrano, parmitido, “samplear” algunos fragmes- 
Conexiones digite- llegado el momento de tos, pero siempre evitendo que supongan más del 20 por ciento de la can 
les para grabar sin pérdida alguna y mucho más.. entregar el premio, en fun- ción. El jurado de PCmaría será el encargado de decidir sobre este punto 
Disfruta de tus juegos y crea tu propia música de ción de las mejoras que los fabricantes hayan Apelemos una vez más a vuestra honestidad pata no coprar el trabajo de 
una forma fácil y con la garantia de Guillemot (garan- incorporado a sus equipos a lo largo de la duración del otras persoras. En cualquier casa, nosotros no podemos conocer todos los 
tía de un año y atención ilimitada por teléfono en el concurso. ficheros publicados a le largo del tiempo, con lo que os pedimos que si des- 
902118036) cubris algún plegio, nos la comuniquéis de inmediato apcrtando las prue- o 


bes oponuras con el fin de descalificar a la persona que comenó la tram- 
pa, y si es oportuno, retirade el prermo en caso de haber ganado alguno. 


Ganadores del mes de septiembre 


7. La elección de los 2 ganadores mensuales, (uno en la categoría MOD y 
uro en categoría MIDI), se realizará la primera semana de cada mes por un 
AFRIKA.MID Ignacio Herrán Redondo (Valladolid) jurado compuesto por membros de la redacción de PCmania. Todos ellos 
reciturán le tarjete de sonido Max Sound 64 Home Studio Pro da 
Guillemor Una vez que una persona haya ganado un mes, no podrá volver 
ATNIGHT.XM J. Antonio Manso García (Salamanca) e ser elegido genador en el resto del concurso, aunque puade seguir 
enviando sus creaciones pera parbopar 


JU VA A A, A, SER: QA CA, A, A ¿EA GI ES A E, (CO QS O, CI A el premo anual. un completo ordenador cor las siguientes caracteristicas: 


A Los 24 genadores premiados durante un año terdrán opción a conseguir 
e 5d 


128 Megas de RAM. disco duro de 10 Gigas, tarjete de video Voodoo3 


bases aquí expuestas 


] 
Cupon de Participación ( ID. 3000, monitor de 17 pulgadas. DVD-ROM Ex, procesador Pentium 111 500 
D Mit teciado, ratón, micrófono y altavoces de 240 vatios 
Nombre Apellidos - 
E ss Ro 9. Una selección de los trabajos reobidos será publicada en el CO de la 
: 4 1 revista. POmania se reserve el derecho a hacer uso de dos ficheros enviados 
Dirección 1 
Penn” IRA AI AIAR IIPA RATA rre trano nero rcoaos .. 1 como estime oportuno, con la unica obligación de citar el nombre del autor 
SAS 5 1 
Localidad. aaa Provincia I %. Cuslquier supuesto no contemplado en las presentes bases será 
M  resueñto por el jurado de POmania, siendo su decisión mapelatie El hecho 
C. Postal TICO 0 e occos Í de participar en el coneuso supore le aceptación incondicional de las 
1 
] 
I 
1 
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DAVID MACAULAY 


Cómo funcionan las cosas 


MIX FACTORY 
D-ROM 


> no á 
La forma más fácil y divertida 
de aprender las ciencias 


mula 0. a 


Zeta Multimedia le ofrece la mejor selección de CD-ROM infantiles y juveniles, 
para que sus hijos aprendan jugando. 
> y n » 
5 eta lied 


Ela VOI miro [3 


Y Incluido en el CD-ROM 


Cada año, a finales de julio, 
tiene lugar en San Sebastián | 
la cita más importante de la 
demoscene española: la 
Euskal Party 7. Pero se nota 
que todo cambia y que está 
pasando de ser una reunión 
de “demosceners” a ser una 


reunión de gente que puede 


estar dentro o fuera de la 


escena, como pueden ser los | 


músicos, los grafistas 2D | 


y 3D. los fanáticos de los 
juegos o los simples 


aficionados a la informática. 


Álvaro Morillas 


an Sebastián es una ciudad 
del none de España con un 
clima muy agradable a fina- 


les del mes de julio. Puede que éste 
sea uno de los motivos por los que 
más de 1.000 personas se acercan ca- 
da año a esta región para disfrutar de 
uno de los eventos más importantes 
de la demoscene española, Así, es po- 
sible encontrarse personalmente con 
la gente con la que se tiene contacto 
durante todo el año por Intemet, com- 
petir en los variados concursos que se 
celebran allí, disfrutar de los recursos 
que facilita la organización, etc. 


Qué es una demo 


La Euskal Party 7 principalmente 
es una reunión de gente que progra- 
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ma demos o colabora en ellas com- 
poniendo su música o dibujando y 
modelando sus gráficos. pero una 
demo tiene su definición: es un es- 
pectáculo audiovisual realizado 
con un ordenador en tiem- 

po real. Pero estadefi- 7 
nición ofrece una / 
variedad de alter- 
nativas impresio 
nantes a la hora 
de realizar una 
demo. Es posi- | : 
ble utilizar una COM 
música de cual- Y 
quier estilo (desde * 
la música orquestal 

hasta el hardcore más ra- —— 
dical) para mostrar unos efectos 
de distorsión en imágenes de cual- 
quier estilo, desde fotos hasta for- 


Pn, 


Euskal Party 


mas geométricas, o una escena en 
3D que representa un mundo de fan- 
tasía. Todo tiene cabida. desde lo 
más psicodélico hasta la historia 

más hermosa. Tal vez lo que más 


———__ Cuente en una demo sea su 


5. originalidad, y, por su- 

Xx. puesto, su calidad 
e y Para el tema de la 
. calidad se necesita 
tener un grupo de 
gente que trabaje 
bien en cada uno 

de sus campos: 

9 El coder (pro- 
á á gramador) debe sa- 
ber hacer efectos que 


_—— asombren y sean cuanto 

más origimales mejor, sin descui- 
dar la velocidad que necesite dicho 
efecto y la compatibilidad con cuan- 


/ 


tos más ordenadores mejor. En los 
efectos también se incluyen los mo- 
tores (engines) 3D en tiempo real. 
También debe saber incluir un re- 
productor de música dentro de la de- 
mo (aunque ya existen algunos 
reproductores como Midas que libe- 
ran al coder del trabajo duro). 

o El grafista debe saber hacer lo 
que el coder cree que iría bien para 
cierto efecto. Si uno es grafista 2D, 
debe saber dibujar las texturas y las 
imágenes en 2D que necesite el co- 
der. Si es grafista 3D, debe saber 
modelar objetos y escenas en tres 
dimensiones sin utilizar demasiadas 
caras en los objetos para no sobre- 
cargar el motor. 

o El músico debe componer una 
melodía acorde con el guión, ha- 
ciendo cambios rítmicos y dándola 


Algunos asistentes, para trabajar en su ordenador necesitaban poner los 


adornos que tienen en su casa. 


mucho dinamismo para que la demo 
no resulte aburrida. Generalmente la 
demo se basa en la música, una vez 
está terminada 


Un poco de historia 

Volviendo a lo que nos ocupa, la 
Euskal Party 7, podemos decir acerca 
de su historia que tuvo sus comien- 
zos como reunión de usuarios de or- 
denadores Amiga, y que aún hoy es- 
tos usuarios siguen acudiendo a su 
cita anual en gran número. No en va- 
no los “demosceners” españoles de 
la plataforma Amiga están a un muy 
buen nivel internacional 

A lo largo de las sucesivas “parties” 
celebradas cada año, los usuarios de 
PC se han ido adhiriendo cada vez en 
mayor medida y hoy en día son mayo- 
ría. También se encuentran usuarios de 
otros sistemas como Mac o MSX, in- 
cluso. Y una pequeña reunión de usua- 
rios de Linux dentro de la misma party 
que se llama Euskal Linux 

La Euskal Party 7 ha tenido diver- 
sos lugares de celebración desde sus 
comienzos. Por lo menos las tres úl- 
timas ediciones se han celebrado en 


San Sebastián ciudad. La Euskal 
Pany 5 y la Euskal Party 6 se cele- 
braron en el polideportivo Paco Yol 
di y la Euskal Party 7 se ha celebra 
do en el Velódromo de Anoeta 


Desarrollo de la Party 
La Euskal Party 7 comenzó oft 
cialmente el día 23 de julio a las 10 


rs 


En este rincón de la party se reunieron los fanáticos de Linux en la llamada 
Euskal Linux. 


de la mañana, aunque desde el día 
anterior estuvo llegando gente desde 
toda España al recinto para tr prepa- 
rándose para el evento, instalando sus 
ordenadores con el fin de retocar sus 
trabajos de cara a las competiciones 

Durante todo el día 23 (viernes) 
hubo muchos cortes de luz repenti- 
nos en las mesas donde se coloca- 


En gotas pleno la Uumiiatición de "Tallado MOAUROA Pla 


h' 


ban los ordenadores. y eso produjo 
retrasos de más de tres horas en los 
programas de la organización. No 
obstante, la situación se normalizó 
el sábado 24 

Durante el primer día de la Party 
se produjo el tradicional espectáculo 
de “dantzaris”, que significa la aper 
tura de la Party y que da la bienveni- 
da a los asistentes. El resto de ese 
día fue un continuo ir y venir de la 
electricidad que impidió hacer gran- 
des cosas. Sólo al final de la jornada 
se pudo mostrar al público las pro- 
ducciones entregadas en las compe 
ticiones de gráficos 2D y 3D, en In- 
tros de 4 Kb, y en módulos de 4 
canales. Después de esto, sobre las 
tres y media de la mañana, se mos- 
traron demos de Amiga al público, 
teniendo mucho éxito una que pre- 
sentó Network, grupo español, en la 
Assembly del año 98 (una party fin- 
landesa de gran renombre). 

El segundo día (sábado) supuso 
una vuelta a la normalidad, comen- 
zando a las doce de la mañana la 
competición de lanzamiento de dis 
quete en los alrededores del estadio 
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de fútbol de Anoeta, en la que se de- 
mostró que los informáticos tam- 
bién saben hacer deporte. A la una 
de la tarde hubo una conferencia 
por parte de Dinamic Multimedia 
acerca del desarrollo y la publica- 
ción en el mercado informático. Por 
la tarde se mostraron al público las 
producciones de la High Quality 
Music (música en formato MP3). 
Paralelamente a todos estos eventos 
se iban desarrollando las competi- 
ciones de juegos en red y en conso- 
la. A las seis y media de la tarde tu- 
vo lugar una presentación del juego 
«Commandos 2» por parte de Pyro 
Studios, unos habituales en la Eus- 
kal Party. Vimos una preview del 
juego y comprobamos que está pro- 
gramado completamente en 3D. 
Hacia las ocho de la tarde se mos- 
traron al público las producciones 
de la Wild Compo. Y a las diez de la 
noche, pudimos ver las produccio- 
nes de la Fast Music, de la Fast 2D, 
de las intros de 64 Kb en Amiga y 
PC, y por último de las demos para 
Amiga y PC. 

El tercer día, hacia las dos de la 
tarde tuvo lugar una conferencia 
acerca de la música en la scene pre- 
sentada por Estrayk y Evelred (mú- 
sico de Pyro Studios), dos veteranos 
procedentes de la plataforma Ami- 
ga. A las seis de la tarde aproxima- 
damente se mostraron al público las 
producciones del concurso multica- 
nal de música, donde el nivel de las 
producciones fue uno de los más al- 
tos de los últimos años. Aún así, no 
hubo ninguna canción que destacara 
sobre las demás. Hacia las ocho de 
la tarde se hizo la entrega de pre- 
mios y se clausuró la reunión. 


UPC manía 


Demos e intros 

En cuanto a la plataforma Ami- 
ga, hay que destacar que las intros y 
demos fueron pocas, pero muy bue 
nas. Hemos de decir que los 
coders de Amiga han lle-— _"TÉ 


gado ya a los límites Y E 


jor módulo de cuatro canales lo 
compuso Estrayk, del grupo Capsu- 
le llevándose el premio del jurado 
2 Multicanal: triunfó Awesome 
con una canción bastante fiel 

A Aasuestilo, como siem- 
pre con muy bue- 


físicos de su orde- / LU UUE RESPU , na calidad. Segun- 
nador y que se f | AS INTROS PARA PC HUBO X do quedó Won- 
preocupan más f l der con un 
por el diseño que módulo muy 
por optimizar la RS técnico que se 
velocidad de sus | ADA asemejaba a 


producciones. | 
Destacamos una Y 
intro de 4 Kbquete- 
nía música, o al menos 
algo que se le parecía 

En cuanto a las intros para PC 
hubo un nivel bastante bueno donde 
los coders nacionales demostraron 
lo que sabían hacer. La decepción 
llegó en las demos, ya que casi la 
mitad de las producciones no fun- 
cionaron correctamente. La prime- 
ra, del grupo Anaconda, destacó 
porque fue la que más se ajustó a 
los cánones de una buena demo, 
con una muy buena técnica. La se- 
gunda, de Wild Bits, fue una de las 
más divertidas ya que era práctica- 
mente una película de dibujos ani- 
mados y estuvo muy bien ambien- 
tada. Un motivo de queja fue el que 
se unificaran las categorías de de- 
mos en una sola, incluyendo demos 
que funcionaran en Windows, MS- 
DOS e incluso que utilizaran tar- 
jetas aceleradoras 3D. 


Música 

En el evento tuvieron lugar cua- 
tro tipos de concurso de música: 
o MOD de cuatro canales: el me- 


JM 


una banda sono- 
Úl ra. Tercero fue 
AER Y Smash! con un mó- 
“eS” dulo también muy 
técnico de estilo oriental 

o High Quality Music (MP3): re- 
sultó la novedad de esta Euskal 
Party y el ganador fue el músico de 
la compañía Pyro Studios, Evelred, 
con una canción parecida a una 
banda sonora de película 
O Fast Music: este año se trataba de 
realizar un MOD de cuatro canales 
para el ProTracker de Amiga con un 
solo sample de 64 bytes. Las pro- 
ducciones que quedaron entre las 
cinco primeras tuvieron una calidad 
inimaginable con los pocos recur 
sos que se tenían. 


Gráficos 

También tuvieron lugar tres tipos 
de concurso de gráficos: 
O Gráficos 2D: en este concurso se 
debe dibujar a “ratón alzado”, es 
decir, el autor no se puede ayudar 
de escáner, ni de programas de reto- 
que fotográfico, sólo de un simple 
programa de dibujo. El ganador fue 
Yakaré, del grupo Wild Bits. 
o Gráficos 3D: aquí el grafista tie 


ne que mostrar su habilidad mode- 
lando objetos y diseñando una es- 
cena 3D lo más realista posible uti 

lizando uno de los numerosos 
programas de diseño 3D que exis- 
ten en el mercado. El resultado de 
este concurso fue bastante satisfac- 
torio en general. 

Fast 2D: este año el Fast 2D trató 
de realizar en un tiempo de dos ho 
ras un dibujo a “ratón alzado” de un 
bodegón con algún motivo de la 
Euskal Party. La habilidad de mu- 
chos grafistas se puso a prueba en 
este concurso y realmente demos 
traron de lo que son capaces de ha- 
cer en dos horas. 


Juegos 

Se hicieron competiciones de 
una gran variedad de juegos en red 
y para consolas («Tekken 3» para 
PlayStation y «Power Stone» para 
Sega Dreamcast). Se dividieron en 
macro-compos (cada participante 
jugaba en su propio ordenador me- 
diante los servidores dedicados de 
la party cedidos por IBM) y en mi- 
ni-compos (se jugaban en 16 orde- 
nadores cedidos por IBM y El 
System). Las macro-compos se re- 
alizaron para juegos como «Qua- 
ke», «Quake Ib», «Quake HIT Test 
Arena» y «StarCraft»; y las mini- 
compos fueron las de consolas y 
de los juegos «StarCraft» y «Need 
for Speed Il» para PC. 

El año pasado sólo se hicieron 
mini-compos, pero la organización 
observó que se perdía mucho tiem- 
po mientras los participantes llega- 
ban a la zona de juegos, preparaban 
sus ratones o joysticks, configura 
ban las teclas, etc. Por eso en la 


A 


Euskal Party 6 sólo se celebraron 
compos de «Duke Nukem 3D» y 
«Quake». Este año con las macro- 
compos se han podido hacer más 
competiciones porque los jugadores 
en general se sienten más cómodos 
jugando en su propio ordenador. Por 
Otra parte, era necesario hacer mini- 
compos para los que no podían ju- 
gar en red o no podían ejecutar cier- 
tos juegos en su propio ordenador. 
El juego que ha tenido mayor 
aceptación ha sido, sin duda, la pri- 
mera beta de «Quake MI», que ha te- 
nido muchos más participantes de lo 


Organización 

El cambio de lugar de celebración 
ha sido bastante acertado porque 
ciertamente el Polideportivo Paco 
Yoldi se estaba quedando pequeño 
para tantos asistentes y el Velódro- 
mo de Anoeta ha podido recibir a to- 
das las personas esperadas tanto pa- 
ra asistir a la Party como para 
dormir allí. Un pequeño inconve- 
niente ha surgido con el aparca- 
miento de los coches de los partici- 
pantes, ya que en un amplio espacio 
alrededor de la entrada al velódro- 
mo existían prohibiciones para apar- 


que se esperaba. car los domingos de siete de la ma- 
ñana a tres de la tarde debido a que 

Resto se hacía un mercadillo allí a 
de competiciones esas horas. Por tanto, los 
Este año desapare- icipantes en teo- 
cieron las a JUEGO QUE HA TENIDO (es napa que mo- 
Demo y las ani- MAYOR ACEPTACIÓN HA ver los coches a 


maciones 3D pa- 
ra fusionarse en 
una sola catego- 


SIDO, SIN DUDA, LA PRIMERA 
BETA DE «QUAKE Ill», QUE HA 


otros lugares 
bastante aleja- 
dos del recinto. 


ría, que además TENIDO MUCHOS MÁS Como esto no lo 
englobaría todo hicieron muchos 
lo que se pudiera PARTICIPANTES DE LO QUE participantes al 


grabar en un vídeo, y 
esta categoría fue la 
Wild Compo. También esta 
unificación produjo alguna que otra 
polémica ya que no se puede com- 
parar una Human Demo con una 
animación 3D: son trabajos muy 
distintos. 

Las producciones debían entre- 
garse en una cinta VHS y podían ser 
todo lo variadas que se quisiera. De 
ahí lo reñida que estuvo esta com- 
petición ya que nos divertimos vien- 
do las Human Demo y nos sorpren- 
dimos de la calidad que tuvieron las 
animaciones 3D entregadas. 


SE ESPERABA 


desconocer dicha 
prohibición, la grúa mu- 
nicipal se llevó algunos co- 
ches. Pensamos que estos inciden- 
tes se tendrían que haber previsto y 
no tendrían que haber ocurrido. 

La organización pasó este año por 
apuros el primer día, viernes, al ha- 
ber tantos problemas con la red 
eléctrica, pero el sábado se solucio- 
naron y todo transcurrió con norma- 
lidad. Hemos de destacar el cambio 
que se produjo en el sistema de vo- 
taciones respecto a Otros años. En 
esta ocasión, las producciones se 
preseleccionaban con un jurado ex- 


perto en cada tema en una habita- 
ción separada de la party. y poste- 
riormente se mostraban los trabajos 
preseleccionados a los asistentes. 
Los propios participantes de cada 
competición entonces votaban a las 
producciones con la salvedad de no 
poder votarse a sí mismos. Nosotros 
pensamos que este sistema, aunque 
no es perfecto, sin duda es más justo 
que el empleado en otros años don- 
de votaban todos los asistentes a la 
party. cuando curiosamente la ma- 
yoría mi oía ni escuchaba las pro- 
ducciones. El resultado era que ga- 
naban los participantes que tenían 
más amigos y que les votaban en 
primer lugar. Afortunadamente esto 
ha cambiado y los resultados de este 
año han sido más justos. 


Conclusiones 

En definitiva, la Euskal Party 7 ha 
resultado completamente satisfacto- 
ria en todos los sentidos y ha trans- 
currido casi con plena normalidad, 
excepto por los retrasos del viernes 
y la visita inesperada de la grúa mu- 
nicipal de San Sebastián el domin- 
go por la mañana. 

En cuanto a producciones, el ni- 
vel general de la escena española de 
PC se mantiene en cuanto a Intros 
de 4 Kb y 64 Kb. No así en cuanto a 
las demos. que han provocado una 
gran decepción al funcionar sólo la 
mitad de ellas. No obstante, las que 
funcionaron tuvieron una calidad 
más que aceptable. El nivel de los 
grafistas se mantiene y el de los mú- 
sicos también. Este año ha sido el 
año de los “jugones”, que han podi- 
do disfrutar de muchas competicio- 
nes con sus programas preferidos, y 
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La Red 


a Red local montada 

en la Party há sido pro- 
porcionada por la empresa 
Euskaltel y consiste en una 
red Ethernet 10/*00 
Cada ordenador detua le- 
var una tarjeta de red con 
una conexion RJ45 (par 
trenzado) Cada mesa tenia 
un HUB de 16 puertos (uno 
de elos conectado úl 
switch principal). El switch 
principal, además de hegar- 
le las conexiones de los 
HUB de cada mesa, tenia 
conexiones para el serndor 
WWW y FTP. los servidores 
de juegos, las dos Wab- 
cams y el servidor de Rea- 
¡Audio/Video El router de 
la party daba acceso a In- 
ternet a los asistentes y es- 
taba conectado a la red de 
Euskaltel Podemos decir 
que la red local no daba a 
basto para tanto ordena- 
dor, ya que existian mu- 
chos problemas de cone- 
xión incluso a nivel local 
No digamos ya cuando se 
pretendia acceder a Inter- 
net Un ancho de banda 
mayor en al acceso a Inter- 
net y una organización por 
segmentos de la red local 
(a través de puentes) tal 
vez habna hecho que la ve- 
locidad general de trabajo 

hubiera sido mayor. 


han tomado mayor protagonismo en 
cuanto a premios. La categoría más 
desconcertante tal vez haya sido la 
de Wild Compo con unas produc- 
ciones muy heterogéneas y casi im- 
posibles de comparar, pero que a la 
hora de enseñarlas al público resul- 
taron bastante entretenidas. 
Podemos decir que la demoscene 
española de PC sigue estando a un ni- 
vel más bajo que el internacional, pe- 
ro que goza de buena salud. Aunque. 
francamente, poco a poco parece que 
va decayendo. En cuanto a músicos y 
grafistas, los españoles no tienen nada 
que envidiar a los internacionales. 
Las relaciones entre la gente de la 
demoscene sigue tan bien o mejor co- 
mo antes. Sigamos así en la posible 
Euskal Party 2000 (más información: 
http://www.euskalparty.org). El 
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¿Cómo puedo conseguir el 
ordenador mas barato”? 


¿A que establecimiento puedo 
acudir para conseguir un 
producto de confianza”? 


EN Guía ACTUALIZADA 


E Guía DE COMPRAS 
PUBLICADA EN PAPEL 


Manejable, útil e informativa 

En la edición en papel se incluyen 
consejos, trucos y la información más 
completa para comprar con acierto. Su 
manejable formato permite al lector 
efectuar consultas inmediatas sobre los 
productos del sector informático más 
interesantes y sus respectivas 
características. Las noticias y los demás 


artículos que completan la Guía 


actualizada de compras se convierten en 
la herramienta perfecta para el usuario 
que quiere permanecer al día e invertir 
bien su dinero. 
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Modéms. Mucho más que Internet 
COMPRA"MAESTRA 

Después de las vacaciones: 
captúiradoras de vídeo A 
DE TODO UN POCO 

Los productos más interesantes 

de las tablas o 


PEOR IMPOSIBLE 


Publicidad y ordenador ,p 
por menos de 100.000 PF . 
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Todo es posible en esta página: quejas, ruegos, preguntas, 
peticiones, opiniones 


Las tablas de la 


Guia ya 
tc 3k13= contienen 1.934 
productos, 215 
ES B Pazo] nuevas entradas, 
Solamente dos páginas son suficientes para comprender más de 245 
las tablas de ta Gura Order dores modificaciones 
y actualizaciones 


Es dd momento de comprar una expturadora de vude: 
con la que digitalizar todos dos videos del verano. 


Los expertos de fu Guia siempre recvmmendan los mejoras 
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cinco productos para conseguir el ordenador perferete 
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Unas pocas lineas valen para recoger las novedades mas 
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importantes del sector miormático 


Siempre es conveniente conocer los productos mas 
stacados o los más asequibics 


de 
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Unn llamada de ate mm sobre los hedhos más regarrvos del mundo 
de los urdenadores: algo que todo el mundo deberia conocer 
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Un punto de reunión, aunque sea virmual entre tods hos 
lectores de la revista 
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Los técnicas de la Guía dedican todo su tiempo a resolver tas 
preguntas mas petiayudas de los lectores 


3rabadoras Co 


O) 


Ñ 
Para comprar con acierto un equipo completo es oportuno tener claro 
que tipo de ordenador es apropiado para cada tipo de usuario Camaras diSitales 
AZ 
Los modems son la puerta hacia Internet, las autopistas de la S) modems : 


información, el envio y recepcion de faxes, y otros muchos servicios. 
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En nuestra lisis de empresas y distribuidores no falta una sola FA 
compañia importante o que merezta ser tenida en cuenta 31t 3IVOCeS 


' 
contactos ratones | 


Para comprar cualquier producto. y localizar un punto de venta 
es impresondible consultar nuestra lista de contactos 


O, 


Coordinador: Jorge Carbonell / Redacción: Sonia G. Pereda, Carlos Burgos / Edición y diseño: Equipo PCmanía 


£l mercado informatica cambra con rapadez, y PCrraras no puede garantizar que las informaciones proporcoracas por faprcantes o mayonstas permanezcan invanabies oesde su inclusión en esta qua 


Para cualquier aportación, duda, crítica o sugerencia podéis dirigiros a la dirección electrómica habilitada para estas funciones [guiadecompras pomania(E hobypress es) o emplear el correo tradicional 
(POrmania - Guía actualizada de compras. cf Ciruelos 4. San Sebastiár de los Reyes. 28700 M 
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Los inexpertos contamos 
Tengo ordenador desde hace muy po- 
co tiempo. No llega a los tres meses. Su re- 
vista es una de las primeras que he compra- 
do y que siempre me ha enseñado cosas, 


25 al alcance de cualquiera. 


pero creo que podría ser mejor Desde luego, 
dada mi avanzada edad y lo tarde que me he 
introducido en este mundo, me gustaria ab- 
sorber conocimientos de una manera rápida 


y sencilla. Aparte de los cambios que haría 


—_ 


en el resto de la revista, procuraria adaptar 
alguna de las secciones de su Guía actuali- 
zada de compras a los usuarios principiantes 
Por ejemplo, Ten en cuenta trata temas ge- 
nerales poco relacionados con la tecnología, 
pero aún asi me gusta por su forma de escri- 


wréo electrónico ser sim duda, vuestra prefenda 


bir informal. Las otras secciones, pese a que 
siguen esta misma orientación, son mucho 
más espesas, llenas de tecnicismos y expre- 
siones complejas sobre el mercado. Les su- 
giero que intenten adaptarlas a un nivel más 
básico o que, al menos, incluyan algún cua- 
dro especial para los usuarios más inexper- 
tos, entre los que me incluyo 
Luis M 


SA AP == 
la redacon de la Guia 


Estas sou las vías de comunicación que hemos abierto entre el fector 


rápido y relativamente asequible El correo adicional 
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http://www.canaldinamic.es/PCMANIA/GUIAONLINE/ 
NO ES FÁCIL ASIMILAR TODA LA INFORMACIÓN DISPONIBLE EN LAS PÁGINAS DE LAS TABLAS DE LA GUÍA 
ACTUALIZADA DE COMPRAS. LAS 30 PÁGINAS DE BAJO LUPA ESTÁN LLENAS DE MILES DE DATOS, 
ESPECIFICACIONES TÉCNICAS, ABREVIATURAS O MODELOS Y MARCAS. EL LECTOR DEBE COMPRENDER QUE NO ES 
SUFICIENTE CON TENER EN LA MANO TODA ESA INFORMACIÓN; ES IMPRESCINDIBLE CONTAR CON LOS MÉTODOS 
DE ANÁLISIS QUE LE PERMITAN ESCOGER LO QUE INTERESA Y LO QUE NO. EL FORMATO HTML Y LAS 
HERRAMIENTAS PROPORCIONADAS POR EL LENGUAJE JAVASCRIPT -LA GUÍA EN INTERNET Y EN EL CD-ROM- SON 
UNA AYUDA VALIOSA, PERO SON INÚTILES SI NO SE COMPRENDEN LOS SISTEMAS INTERNOS QUE CLASIFICAN LAS 
TABLAS, EL SISTEMA DE COLORES UTILIZADO O LO QUE SIGNIFICAN LOS ICONOS DE ADVERTENCIA, POR CITAR LAS 
TRES CUESTIONES INMEDIATAS. EL SIGUIENTE TEXTO SE PUEDE CONSIDERAR COMO UN MANUAL DEL LECTOR, UNA 
AYUDA QUE EXPLICA GRÁFICAMENTE LA ESTRUCTURA DE LA GUÍA EN PAPEL Y LO QUE SE ENCUENTRA CUANDO SE 
LEE CUALQUIERA DE LAS PÁGINAS DE BAJO LUPA. 


Cabecera. La cabecera está formada por el titulo de la Aid (Bajo ¡ts y 
por la subdivisión especifica de esa tabla (ordenadores, monitores, tarjetas 
gráficas...). En las páginas en las que se publican varios listados, cada uno de 
ellos estará precedido por su correspondiente encabezamiento. 


hdd 
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ia fila. En muchos casos es importante desglosar las columnas princi- Ñ 

pales en otras más concretas y precisas. Por ejemplo, para los ordenadores, la 
columna general titulada CPU se desglosa en tres: Fabricante, Modelo y 
Frecuencia. La primera contiene el nombre del fabricante del micro, la siguien- 
te el modelo concreto, y la última su velocidad de reloj. 


Columnas. La primera fila recoge el titulo de los criterios generales que se han 
considerado interesantes para cada tabla. Cada producto tiene sus factores 
importantes, pero en todas ellas aparece inmutablemente el precio, el mode- 
lo y la marca del componente. 


j E UE == 
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Leyenda. Para denotar los productos que han sido actualizados, sustituidos o son apariciones nuevas, se incluye en los dos latera- 
les de cada fila una mano con el color correspondiente. Será naranja cuando ese mismo mes u otro anterior, ese producto aparez- 
ca en la sección Gran PC (los componentes que forman un gran ordenador). La mano será de color azul si alguna de sus caracte- 
rísticas ha sufrido cambios, incluido el precio. La negra se reserva para los nuevos dispositivos. 
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Iconos de acceso rápido. Para facilitar el tra- cjujej=/+/:Jojrj=f= ilmejolrjefalrdt [ej 


bajo de los lectores que realizan numerosas 


consultas, se incluye en la parte derecha un La ordenación inicial por marcas y por productos utilizada en los primeros 
dibujo descriptivo de las tablas que se encon- números de la Guía fue sustituida por una clasificación por criterios. Por ejem- 
trarán en esas dos páginas. plo, resolución, tamaño, cantidad de memoria buffer e interfaz son algunos de 
Puede ser bastante más rápido identificar esos los aspectos que la redacción de la Guia ha considerado relevantes para las 
iconos que leer las cabeceras. impresoras. 


Una vez elegidos los criterios se estableció un sistema de puntuaciones en el 
que las mejores caracteristicas se correspondian con los valores más altos. 
También se ideó un mecanismo que le diera la importancia adecuada a cada 
factor, puesto que no todos influyen por igual en el precio o en las prestacio- 
nes generales del aparato. 

El último paso fue incluir en la ecuación el factor del precio. Muy pocos com- 
pradores lo olvidan cuando tienen que elegir entre varios productos; sobre todo 
si estos se encuentran dentro del mismo escalafón del sector. En las tablas, los 
productos aparecerán ordenados según su calidad: arriba los mejores, y en la 
parte inferior los más modestos. 


Calidad/precio y calidad. La primera columna sirve para mos- 
trar el ordinal de cada producto según su calidad/precio. 
Cuando más bajo sea este valor, más calidad ofrecerá al com- 
prador por menos dinero. Se hace necesario aclarar que los 
productos siempre se ordenan según su calidad y, como es lógi- 
co, cualquiera de ellos será “mejor” que los que están por deba- 
jo y “peor” que los que están por encima de él. 
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Los diez mejores. Para cada uno de los criterios » ol 
e jor u 1 1 
que se han considerado importantes, se han mar-  ; a o el 
cado los diez productos más destacados con el 
color rojo. Es lógico pensar que en la parte superior de cada tabla se 
localizarán gran parte de los productos con el texto en rojo, pues esta 
marca significa que el dispositivo ha obtenido una de las mejores pun- 


tuaciones en esa columna. 


Información definitiva. Cuando el lector haya localizado el producto que 
le interese podrá acudir a las últimas páginas de la Guía actualizada de 
compras. En las secciones Directorio y Contactos aparece la dirección y 
el teléfono de todos los distribuidores, fabricantes y mayoristas en los 
que se puede comprar los pro- 
ductos de las tablas. 


La mejor calidad/precio. Para los primeros 
clasificados según la relación calidad/precio 
también se ha utilizado el texto en color rojo. 
El lector descubrirá, de esta manera, los pro- 
ductos que ofrecen más por menos dinero. 


no 


Para más precisión. Por razones de espacio y por la periocidad de la revista en papel, en 
cualquier situación dudosa o sobre la que se quiera ampliar información es muy reco- 
mendable acudir a la Guía de compras en Internet. La lista de productos es mayor y cuen- 
ta con datos actua- 
lizados cada día. 
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DESPUÉS DE HABER APRENDIDO A RECARGAR LA BATERÍA DE LA VIDEOCÁMARA A TIEMPO, DE DESA- 


RROLLAR LA INTUICIÓN PARA GRABAR EL MOMENTO CUMBRE Y DE TRASPASAR TAMAÑAS PRODUC- 


CIONES A CINTA SE PLANTEA UNA INCÓGNITA. ¿CUÁNTO TIEMPO LE QUEDA AL VÍDEO Y A LAS CINTAS 


VHS? LA PROLIFERACIÓN DEL VÍDEO DIGITAL SE IMPONE CADA VEZ CON MAYOR FUERZA Y EN ESTA 


SECCIÓN QUEREMOS ACONSEJAR, Y CON ELLO DEMOSTRAR, POR QUÉ COMPRAR UNA CAPTURADORA 


DE VÍDEO ES UNA GRAN COMPRA MAESTRA. 
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omo todo periférico de ordenador, la cap- 
turadora de video se encuentra sujeta a 
condiciones de actualización realmente 
críticas. Lo que en este momento, finales 
de 1999, se considere absolutamente no- 
vedoso puede quedarse obsoleto en me- 
nos de un año. Por ello, intentaremos 
adaptarnos a las exigencias del usuario 
medio sin caer en el error de adquirir pro- 
ductos potencialmente débiles, 

La tecnología de captura de video 
se ha utilizado para la composición de 
efectos especiales desde comienzos de la 
década de los 90. Peliculas como "Termi- 
nator 11” o "Jurassic Park" utilizaron mez- 
cladoras de imagen sintética para hacer 
interactuar personajes reales con ficción 
a modo de píxeles. Dichos efectos son po- 
sibles, ahora, en un PC cualquiera, aunque 


la postproducción no sea tan profesional 
como acostumbra Hollywood, 


Para aficionados al séptimo arte 
Los más interesados serán los afi- 
cionados al cine y reportajes televisivos 
Aunque la calidad que se obtiene con las 
capturadoras de video no es absolutamen- 
te perfecta, si permiten visualizar, por 
ejemplo, fragmentos de peliculas o docu- 
mentales grabados en videos MPEG com- 
primido. Algunas publicaciones del mer- 
cado, como Micromaníia, incluyen en el 
CD-RDM de portada los mejores traileres 
cinematográficos que dan una idea de có- 
mo es la pelicula, Es más, las nuevas tec- 
nologías de compresión ofrecen una cali 
dad sublime, como es el caso de los 
traileres que LucasFilm lanzó hace cuatro 


meses para anunciar el primer episodio de 
la nueva trilogía de "Star Wars”. 

Otro sector que queda cubierto por 
el uso de las capturadoras de vídeo es el 
aficionado al PC poseedor de una video- 
cámara. Cuando ha terminado de grabar 
sus vídeos vacacionales se encuentra con 
tres o cuatro cintas en las que predomi 
nan tomas nulas, sin importancia y que, 
debido a la ausencia del material nece- 
sario, se encuentra impedido a la hora de 
hacer sus propios montajes. Nada mejor 
que una capturadora para digitalizar, 
cortar, retocar y añadir efectos a las cin- 
tas y grabar todo el resultado en una ca- 
sete nueva, Los familiares quedarán sor 
prendidos cuando vean el increible 
montaje que puede llevarse a cabo sin 
muchos esfuerzos. 

La tarjeta más recomendable en es- 
tos momentos es miroVIDEO DC 10 o mi- 
roVIDEO PC TV, esta última con una sinto- 
nizadora de televisión incorporada 

Aunque resulte algo complejo, los 
niños son los que mejor entienden el mun- 

do del PC. Su 


creatividad no encuentra fronteras cuan- 
do se les brinda el material oportuno y no 
pocos han conseguido crear pequeños 
montajes con los que sorprender a sus 
amigos y, por qué no, en la escuela 
Los profesores valoran cada vez 
más la pericia que el alumno ten- 
ga con su ordenador personal 
y entregar un trabajo escolar 
en un formato informático, 
conteniendo éste un video 
digital de creación pro- 
pia puede ser motivo 
de elogio y aproba- 
do seguro, La tarjeta 
más recomendable 
para ellos es miroSTUDIO 400, un disposi- 
tivo conectable al puerto paralelo de gran 
sencillez de uso 
Los profesionales y creativos del en- 
torno multimedia encontrarán en la tarje- 
ta capturadora de vídeo una salida a sus 
encerronas intelectuales, que no van más 
allá del diseño gráfico o la edición de so- 
nido. Algo que puede soliviantar sus an 
helos de perfeccionar y profesionalizar sus 
trabajos puede ser la 
captura y retoque de 
video, aunque deberán 
contar con una tarjeta 
capturadora algo más 
profesional: Fast es un 
fabricante de tarjetas 
de video muy caras, 
pero que ofrecen un 
proceso absolutamen- 
te profesional. 
Por lo demás, la captura- 
dora de video resulta un 
complemento bastante 
util para el PC, no solo pa- 
ra los aficionados sino 
también para los que de- 


FAMA ALA, 


sean apren- 
der más sobre el PC. La 
mayoria de los usuarios encontra- 

rán muy interesante la colección de sus 
videos o fragmentos de películas en CD. 
Asimismo, las entradas de la capturadora 
de video permiten conectar una videocá- 
mara y, con el software adecuado, desa- 
rrollar una videoconferencia en Internet 
Aunque el modem no aproveche toda la 
calidad de captura y envie la imagen 
comprimida y con poca calidad con res- 
pecto al original, sí pueden aprovecharse 
los atributos de una videocámara para la 
grabación de pequeños videos, de felici- 
tación, por ejemplo, y adjuntarlos al co- 
rreo electrónico para conformar e-mails 
personalizados. La imaginación es el tope 
que cada usuario pone en el uso de una 
capturadora de video. Sus posibilidades 
son casi ilimitadas; demostrada está su 
utilidad. Y más aún que, después de al- 
gunos años en los que su dudosa calidad 
y precio prohibitivo lo alejaba del usuario 
medio, llega una etapa en las que su per- 
feccionamiento y precios asequibles las 
convierten en una compra maestra. O 
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llas tarjetas aceleradoras viso ocrutreze por 6.6 
que vienen 


s una realidad, todavía está caliente la actual genera- ATI hace lo propio con las XPERT 2000. Dicen 
E ción de tarjetas aceleradoras cuando los fabricantes ya que gracias a sus revolucionarios chips se mejora el 
anuncian los nuevos chip que están terminando de desarro- ancho de banda, el tratamiento del color o la repro- 
llar. Todos ellos, en su afán por mantener la atención de los ducción de DVD, entre otras cosas. Además, como todas 


E 


se Portátiles de consumo: Ahead Optima 84005F (1) 

Los ordenadores de la marca Ahead se han revelado como un grupo de productos bastante competitivo dentro de la clasifica 
ción Portátiles de consumo. El 84005F en concreto, es la combinación perfecta entre precio reducido y prestaciones por enci- 
ma de la media. Por 242.440 pesetas el comprador accederá a un K6-2 a 380 MHz con 64 Megas de RAM, chipset 430TX, una 
tarjeta de video Trident 9385G de 2 Megas, tarjeta de sonido, pantalla TFT de 12,1 pulgadas y disco duro de 4,3 Gigas, Es un 


conjunto bastante equilibrado al que se le pueden incorporar una amplia gama de accesorios 


NA 


se Tarjetas de sonido: Yamaha SW1000XG (2) 

Se trata, sin lugar a dudas, de la tarjeta de sonido con mejores prestaciones y más alta calidad del mercado Por eso mismo es 
utilizada en estudios de grabación por profesionales de la música. Se vende a un precio de 101.825 pesetas. Incorpora el pro- 
cesador MUTOOR, una sintesis por tabla de ondas de la serie XG y una amplia variedad de sistemas para el modelado fisico de 
sonido. Otra de sus ventajas son los 1.200 sonidos diferentes almacenados en 20 Megas de memoria ROM. La capacidades de 
ampliación completan la oferta. Dos puertos MIDI simultáneos o tres tarjetas de expansión (plug-in) pueden servir para aña- 


dir nuevas funciones. 


we Impresoras láser color: Tally T8004 (3) 

230.000 no es una cantidad de dinero que pueda tomarse a la ligera, pero si se habla de impresoras láser capaces de imprimir 
en color es un cifra más que interesante. La Tally T8004 tiene unas prestaciones más que aceptables: 16 ppm en B/N y 4-8 ppm 
en color, 24 Megas de RAM y 600x600 puntos por pulgada. Además, los responsables de la compañia han facilitado tareas co- 
mo el trabajo en red (interfaz Ethernet y una carga admisible de trabajo al mes de 20.000 páginas), la sustitución sencilla de 


cartuchos, y la compatibilidad gracias a las emulaciones incorporadas. 


posibles compradores en su punto álgido inundan el mercado 
con rumores e informaciones oficiales. 


Por ejemplo, 3dfx aprovecha los 
análisis de ventas para anunciar que en 


venta lo que será la nueva Voodoo 4. Hay 
que recordar que hace muy pocos días se co- 
mercializó la Voodoo 3500 TV 
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se Cámaras digitales: Nikon Coolpix 700 (4) 

La recién llegada al mercado de las cámaras digitales de fotografía propone una oferta interesante para los aficionados a este tipo de dispositivos 
Es una cámara de excelente calidad, altas prestaciones y, a costa de perder algunas de sus caracteristicas, precio contenido 

Puede trabajar a 1600x1200 pixeles (tiene un sensor capaz de distinguir entre 2,11 millones de puntos y 24 Bits de color). Los 8 Megas de memo: 


ría (CompactFlash) pueden contener entre una sola foto -máxima calidad- y 32. Tiene una pantalla TFT de 1,8 pulgadas y un peso de 270 gramos. 


e Ratones: Primax Ciber NOvigator (5) 

El ratón de Primax escogido es uno de los muchos especialmente diseñados pera facilitar el trabajo y el rendimiento de los usuarios en la Red. In 

cluye 6 botones —tres de ellos programables y uno de ellos de funciones "rueda”-, 400 ppp de resolución, varios tipo de conexiones (serie y Ps/2) 
y un software especifico que respalda todos estas propiedades. El diseño ergonómico asegura la comodidad, aunque los usuarios zurdos tendrán 


muchas dificultades para utilizarlo. Se vende por unas 6.000 pesetas. Ol 


sus tarjetas incorporarán 32 Megas de memoria 
de video, dicen que esta cantidad se convertirá 
en un estándar a partir de ese momento. 
Guillemot, una de las principales marcas 

en el mercado español y europeo, está a 

punto de comercializar varias nuevas 
tarjetas (de sonido y de video). Las TNT2 se- 
rán su principal baza, y se rumorea que hasta pu- 
diera ser que se pusiesen a la venta una con 64 Megas. En lo 
tocante al sonido, "Fortissimo” es su apuesta en el mercado 
profesional y en el destinado a los jugadores que buscan am- 
bientaciones tridimensionales, Ol 
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os que merece la pena comentar sus aspectos más destacados o los más desfavorables 


X F 
Mobile BE: | 2 
UN 1710 ame | 

h 
, ko-Pom 
AS6É to ¡pa 
la 10 1064 | Pag t 
| + 4s Px 
CD 4 ll 9s » 

| v03s | 2500 | pss, 27 
- y e 

Fr leas 
Fax em SER ex 49 

[ru 
Y 7so0 |o-aow 
"ae 
, ro ms 


Por menos de 100.000 pesetas, incluso por la mitad de es 
ta cantidad, algunas empresas ofrecen ordenadores com 
pletos, con conexión a intemet incluida, a todos los usua- 
rios que puedan estar interesados. Compañías fabricantes 
de equipos de primera línea, proveedores de acceso a In 
temet e incluso compañías telefonicas patrocinan la en- 
trada en la informática de una forma integra! 

Realmente no es fácil calificar un hecho como el 
que los ordenadores puedan estar al alcance de las perso- 
nas más modestas económicamente como algo Peor im- 
posible. Pero si debería dar que pensar que las grandes 
compañías se pongan de acuerdo para ofrecer por debajo 
de su coste real -y el de fabricación un producto que de- 
bería brindarse de por si a todo el mundo. Publicidad, util 


mesa Dent 
«gar 0 mus buenas pretacione 
Es 1) pulgadas man asequible de la Uuta actusitidca de compras 
Megas de RAM y usa rey cla me 
Medesta pero correcta 
ero USB - 
LACIE de des Ln * 
Para e a ua a S 
Buers re sd para esta om; 
mo metilo : 
AE mea o más rapado des mercade 
86 y asenible 
dan e move eee: ral 5 
pepeña” de Ser 2d e wmmediatez de resultados 
ed sr experde y este pe ve; 
P A 
desta pura empe 
Entre w poco de teles 
Y bora ve ue hará de <nido 
. mi me es malárt an terre tad 


informática subvencionada 


zación de otros servicios, gasto telefónico o difundir cierta 


magen de ma on algunas de las razones que pueden 
'egar a impulsar acciones tan “carttativas 

¿No deberían ser los ordenadores e Internet con 
siderados como cierto bien universal? ¿Que deben hacer 
los usuarios para obtener ciertas compensaciones por 
el dinero que se gastan? ¿Por qué son tan caros los pro 
gramas de consulta y divulgación que se supone acer- 
can la cultura a todo el mundo? ¿De qué sirve un equi 
po "super-barato” si luego no hay dinero con el que 
equiparlo con programas? Conseguir un ordenador por 
cantidades comprendidas entre las 50.000 y las 100.000 
ptas. está bien, pero tampoco es la panacea que algunos 


quieren hacer creer, Ol 


o creo que todos los servidores 

son iguales. He probado varios 
desde que me dio por conectarme a 
Internet y ninguno de ellos me ha 
dado unos resultados excepcionales. 
Al principio pagaba bastante dinero 
al año por la conexión, es decir, que 
he probado todo tipo de servicios y 
no he notado ninguna diferencia. La 
conexión se corta, la linea quedaba 
muerta durante bastante tiempo, el 
servidor se colgaba... Al final, y ante 
la duda, he preferido el más barato. 

Javier Valle 


engo una linea RDSI porque la 
T necesito para mi trabajo. Además, 
en cuestiones de ocio me gusta nave- 
gar a toda velocidad. En definitiva, co- 
mo odio las esperas y la lentitud no 
me importa pagar una cantidades mi- 
nimas al año para alcanzar una buena 
velocidad. Creo que rondará las 30.000 
ptas. (sale a 2.500 ptas. al mes). 

> Luis José H, 


III 


C reo que la competencia está 
bien, Los clientes somos los que 
les dan dinero a las compañias que 
cobran por acceder a Internet. Si la 
cosa está disputada se molestarán en 
ofrecer mejores servicios o precios 
más bajos. Mi primer contrato anual 
me costó una cantidad bastante res- 
petable de dinero, creo que llegaba a 
las 5.000 pesetas al mes. Ahora por 
la mitad de la mitad, me ponen cinco 
cuentas de correo, acceso a todos los 
servicios, posibilidad de RDSI y 5 Me- 
gas para almacenar mis páginas Web 
personales. ¡Vaya diferencia! 
25. Anónimo 


F | coste de las llamadas es lo 
que cuenta. Verdaderamente, 
creo que es un negocio redondo. 
Compañías como Telefónica cobran 
por permitir acceder a la Red a tra- 
vés de su división Teleline y, luego, 
también cobran las llamadas. Es al- 
go parecido a lo que sucede con las 
impresoras y sus consumibles: te 
venden el aparato y luego te obligan 


a utilizar sus cartuchos de color pa- 
ra no perder la garantia. 
Alejandro Saporo 


S ólo quiero conectarme a Internet 
para intercambiar mensajes de 
correo electrónico con mis amigos y 
conocidos. También es cierto que de 
vez en cuando entro para conseguir 
alguna información sobre cierta cosa 
en la que estoy interesada, pero nunca 
navego más de 30 minutos seguidos. 
Mi proveedor de acceso a Internet es 
mi banco de toda la vida. Es perfecto 
para mis pretensiones y no me cobran 
nada. Estoy a gusto con mi banco. 
Juan Carlos Granados 


reo que hay que pagar por algo 

que se quiere con calidad. Dicen 
que nadie regala duros a pesetas, y es- 
te es un ejemplo perfecto de ello. Pero 
tampoco estoy dispuesto a pagar una 
barbaridad por algo que creo que de- 
bería ser totalmente gratis y patroci- 
nado por el gobierno. Soy de la opinión 
de que Internet es un bien cultural, 

2 Iñigo 


Los ordenadores y otros equipos informóticos cambian con relotivo focilidad. Los usuarios se ven obligados a cambiar de equi- 
po cada muy pocos meses. ¿Cuánto crees que te vo a durar el equipo que acabas de comprar? Si no tienes nada nuevo, ¿durante cuón- 
to tiempo aguontarós el empuje de los nuevas tecnologías? Si tuvieses dinero suficiente, ¿qué producto elegiríos? ¿Crees que los fo- 
bricontes juegan limpio con sus actualizaciones y nuevos productos? Al 
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Comprar tarjetas de video LA GENTE SIGUE INTERESADA EN EL MUNDO DE LAS TARJETAS ACELERA- 
DORAS. LA COMPARATIVA PUBLICADA EN PCMANÍA HA CAPTADO LA 
ATENCIÓN DE LOS LECTORES, QUE HACEN PREGUNTAS PARA AJUSTAR SUS 
POSIBLES COMPRAS A SUS INTERESES. LA GUÍA DE COMPRAS RESPONDE 


INTENTANDO PROPORCIONAR INFORMACIÓN A TODO EL MUNDO. 


s quisiera realizar una pre- 
0 gunta a cerca de la nueva 
Voodoo3 3000. ¿Puedo ver peli- 
culas con esta tarjeta y un DVD 
sin más accesorios? Si es así, ¿la 
calidad de reproducción es lo 
suficientemente buena? 


Si, podros ver peliculas 
Orio! Dominguez DVD en tu ordenador sin que sea 
necesario oñodir mós compo- 
nentes. Lo único que necesitas 
poro disfrutor del "Home Cineno” 
es el lector de DVD, la torjeto 
ocelerodora, el softwore que se 
entrego con ello y los películas 
que quieros reproducir. Otros sis- 
temos, pertenecientes o genero- 
ciones anteriores, necesitaban 
de uno torjeto de expansión que 
oyudose ol procesador a des- 
comprimir y monipulor el vídeo 
en formato MPEG-2, pero la po- 
tencio de los nuevos procesodo- 
res y lo de los tarjetos ocelera- 
doros permiten suprimir este 
componente hordware. 
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e gustaría que incluyerais en las 

tablas de la Guía actualizada de 
compras la nueva cámara Canon Po- 
wershot A5 para saber vuestra opinión 
sobre su relación calidad/precio. Sin du- 
da me seria de gran ayuda, pues estoy 
decidido a comprar una de ellas. 


Nuestro opinión sobre la cámara 
de Canon no podia ser más favorable. Co- 
mo podrás comprobar tú mismo si con- 


Además, creemos oportuno 
comentarte que esta tarjeta, y to- 
dos las de la nueva generación, in- 
corporan una o das prácticos sali- 
das de video. El usuario podrá 
conectar su ordenador al aparato 
de vídeo o directamente a un televi- 
sor para ver el DVD-Video en un for- 
mato grande. 

Lo calidad de reproducción 
de la Voodoo3 3000 es simplemente 
aceptable. Los productos de la com- 
petencia ofrecen mejor nitidez y 
una reproducción de los colores 
bastante mas precisa. De todas for- 
mas, estos diferencios son mínimos 
y solamente apreciables para los 
ojos mas expertos. 

La calidad, por otro lado, em- 
pleando un aparato de televisión es 
bastante más bajo. Los sistemas de 
conversión a los que se somete Jo 
señal y la menor resolución de este 
oparato afectan significotivamente 
o las propiedades de los imágenes. 
A pesar de ello, el video DVD sigue 
siendo bastante mejor que las peli- 
culos en cintos de video. 


sultas el extenso comentoria que hace- 
mos sobre ese aparato y sobre otros pare- 
cidos en la comparativa del número 82 de 
PCmanío, la PowerShot A5 es una cóma- 
ra de reducido tamaño y altas prestacio- 
nes. Pese a que captura imágenes a 
1024x768 gracias a su sensor CCD de 
810.000 pixeles (unos cifras bastante dis- 
cretos hay en do), ofrece unos resultados 
finales, tanto en color como en defini- 
ción, bastante aceptables, La completa 
oferta de software con lo que se acom- 


Información sobre AMD 


“5 Manuel Martos 


paño y la capacidad de zaom completan 
las prestaciones de este producto 

De todos formas, y antes de que te 
decidas a adquirir cualquier producto, 
nosotros te recomendamos que consul- 
tes lo comparativa que ya te hemos cito- 
do. Los redactores de ese artículo, ade- 
más de ser unos expertos en el tema, 
tuvieron lo oportunidad de probar simul- 
tóneamente las cámaras mas intere- 
santes del momento, y eso es algo que 
pocos usuarios se pueden permitir. 
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Me A A 


Equipos a ” 


CUANDO SE PLANEA COMPRAR UN COCHE SUELEN RECORTARSE LOS GASTOS, YA QUE LOS LUJOS DESMEDIDOS 
ACARREAN PROBLEMAS CON LOS PAGOS APLAZADOS. SIN EMBARGO, A LA HORA DE COMPRAR UN ORDENADOR 
TODO EL MUNDO QUIERE EL MEJOR, SIN MIRAMIENTOS EN EL MOMENTO DE AFRONTAR LOS PAGOS. POMANIA HA 


REALIZADO UN ESTUDIO PARA GUIAR A CADA TIPO DE USUARIO Y ENCAMINARLE EN LA COMPRA DE SU PC 


Usuario “Negocio familiar” 

El primer usuario, el que se encuentra en la parte inferior de la pirámide de consumo, es aquel que posee 
una pequeña tienda o negocio familiar. Sus necesidades son realmente escasas y le bastaria con que el ordenador ' 
le mostrase los números en una pantalla monocroma. Sin embargo, el equipo al que debe dirigirse (siempre de se- 
gunda mano) poseerá una mayor calidad de lo que en un principio desee el usuario. Para comenzar, el procesador 
que necesitará puede variar entre un 486 DX4 100 MHz y un Pentium 133 MHz. Ambos modelos se encuentran ya 
obsoletos y para las tareas que desarrollará el usuario en su negocio (agenda, listin telefónico, impresión de eti- 
quetas o contabilidad de clientes) será más que suficiente. Un monitor de 14”, preferiblemente en color, impresora 
de agujas o inyección de tinta de baja resolución (no más de 15.000 pesetas) y los accesorios estándar (8 Megas 
RAM, disquetera 3 1/4, disco duro 500 Megas, ratón dos botones y teclado 102 teclas) completan el reparto, Lo si- 
guiente es probar un programa shareware que sirva de administrador para el negocio en cuestión y adquirirlo. El 
precio de estos programas suele ser bastante bajo, variando entre las 1.500 y las 4.500 pesetas. 
e Precio aproximado: 55.000 pesetas, 
+ Tiempo de vida: 4-8 años, dependiendo del desgaste. Ñ 


Usuario “Primeros pasos” 

Este tipo de usuario suele ser el menos abundante, quizás por la ignorancia de los aficionados "recientes". 
Cuando alguien comienza con ilusión en este mundo, es normal que desee ir a por todas y gastarse una gran can- 
tidad de dinero que después no va a amortizar de ningún modo. Lo mejor para estos usuarios es un ordenador 
Pentium 200 MHz, un monitor de 14” SVGA, disco duro de 1,6 Gigas, tarjeta de vídeo 4 Megas, 16 Megas de RAM 
y tarjeta de sonido de 16 Bits. Otros dispositivos que podria necesitar para adentrarse en el ámbito de la imagen 
sintética es una impresora de inyección de tinta de al menos 300 puntos por pulgada y un escáner de sobremesa ¡ 
tipo Primax 4800 Direct que cuesta alrededor de 15.000 pesetas. El sistema operativo puede ser perfectamente 
Windows 98, ya que la finalidad por la que han comprado este ordenador de segunda mano es para aprender a 
manejar el mismo sistema, pero con mejores prestaciones. 
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e Precio aproximado: 89.000 pesetas 

e Tiempo de vida: dos años o tiempo de 
aprendizaje 

+ Actualizaciones: preferible apurar al má- 
ximo y después cambiarlo entero. 


Usuario “Entretenimiento” 
El usuario del entretenimiento es, 
quizás, el más necesitado de potencia. Sin 
embargo, y pese a lo que contrariamente 
piensa mucha gente, el usuario de juegos 
no necesita una impresora y escáner poten- 
te, una tarjeta capturadora de vídeo y de- 
más periféricos. Eso sí, deberá contar con 
un procesador Pentium ll 350 MHz, como 
mínimo, una tarjeta aceleradora 3D a ser 
posible híbrida de 32 Megas como la re- 
cientemente aparecida Xentor de Guillemot. 
El sonido ha dejado de ser una exclusiva de 
Sound Blaster y otros fabricantes ofrecen 
una gran calidad de audio. No obstante, re- 
comendamos Sound Blaster Live! y un juego 
de cuatro altavoces más subwoofer como 
los Four Point Surround de Creative Labs. Un 
generoso monitor de 15" o incluso 17”, dis- 
co duro de 8 Gigas, 128 Megas de RAM, un 
DVD-ROM de 6x y los obligados controla- 
dores de juegos (un joystick y/o un control 
pad) deberán completar el equipo. 
e Precio aproximado: 140.000 pesetas 
e Tiempo de vida: un año y medio. 
e Actualizaciones: en un año el usuario de- 
berá reemplazar la tarjeta aceleradora 
y el procesador. 


Usuario “Profesional 
Multimedia” 

El usuario creador de multimedia es 
el más necesitado de toda la versatilidad del 
PC. La potencia deberá ser muy superior a la 
media: un Pentium lll a 500 MHz y 256 Me- 
gas de RAM son más que aconsejables. En 
cuanto a los periféricos necesitará de todo 
aquello que demanda el usuario de juegos, 


sumando a la lista los periféricos de productividad profesional tales como un es- 


cáner de sobremesa de alta resolución óptica, una impresora con calidad foto- 

gráfica (Epson Stylus Photo 750), regrabadora de CD-ROM, DVD-ROM con des- 

compresora MPEG-2, unidad de almacenamiento (lomega zip o jazz), capturadora 

de video, cámara de videoconferencia y otros dispositivos pueden ser necesarios. 

Es más, a este tipo de usuarios les conviene poseer dos o más ordenadores de di- 

versos tipos conectados en red, con el fin de probar las aplicaciones que se desa- 

rrollen en el ordenador maestro. 

e Precio aproximado: 260.000 pesetas. 

e Tiempo de vida: dos años. 

e Actualizaciones: varias, aunque es preferible sumar versatilidad y adquirir otros 
productos, a aumentar la potencia del procesador, por ejemplo. 


Lujos innecesarios 
He aquí una pequeña lista de accesorios que consideramos prescindibles 

para el usuario que desee ahorrar dinero en sus compras: 

e Ratones vanguardistas: casi todos son caprichos caros, Se deberá buscar uno 
que incorpore rueda central pero evitando caer en los precios prohibitivos. 

e Teclado ergonómico: muy estético pero poco funcional para usuarios sin cono- 
cimientos de mecanografía. 

e Monitores de gran pulgada: mejora la calidad de vida, pero el precio de la pul- 
gada es bastante caro y el precio aumenta geométricamente a partir de las 17”, 

e Altavoces cuadrafónicos: la ubicación de los altavoces suele ser una reducida 
habitación. No se aprovechará, por tanto, toda la calidad de sonido. 

e Torre y semitorre: realmente innecesaria para casi todos los usuarios: el es- 
pacio que ofrece una minitorre es suficiente para instalar varios dispositivos 
y sale más barata. 

e DVD ROM: únicamente es aprovechado por usuarios que compren o alquilen 
peliculas en formato DVD. Todavía no hay juegos (si alguna enciclopedia) en 
este formato. Ol 
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Modems: la salida 


o LA 


2 5 
S 


COMO ALGUNOS MUDEMS CUESTAN UNAS 5.000 PESFTAS, ES INMEDIATO SUPOWER QUE SE 


THAJA DE UN DISPOSITIVO POCO I'APORTANTE. NADA MAS LEJOS DE LA REALIDAD; SON LOS 


PHUDULTIUS QUE MAS POSIBHUDALES OFRECEN POR TAN POCO DINLRO, ESTE TEX OD 


LAS CLAVES PARA PODER E-£ú+R UN BUEN MODEM, DESDE LO 


LOS QUE SE SITUAN POR EN! 


l boom de Interne* y de las 
E sutopistas de la información 
han hecho olvidar a los usiuarnos 
as mulbples usos que ye le pueden 
dar a los modems, Ahora parece 
«ue estos dispositivos se emplean 
unicamente para conectarse a la 
Red Realmente, un modem es un 
sitema que permite que ordena 
dores. ú grupos de ellos, 52 conec- 
ten con otros utinzando las lineas 
telefónicas. Como se puede obser- 
var, en la definición no se especif 
ca en ningún s.tio el tipo de orde- 
nadores que pueden participar en 
45 transferencias de datos o el 
medio al que se conecian; tas posi- 
bilidades son casi infinitas 
Evidentemente, Internet es 
el principal bjetivo. Sin embargo, 
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mn modem puede servir para otras 
aplicaciones. Se puede utilizar co 

mo una máquina de fax, tanto para 
enviar documentos como para re- 
cibirios. También puede emplearse 
para contactar con otras personas 
(y sus ordenadores) y pasar el tiem- 
po con el juego de moda -no hay 
nada mejor que medir las capac:- 
dades de uno contra otro humano- 
Acceder al ordenador desde otros 
lugares, teletrabajo o marcador au- 
tomático de números son algunas 
de las aplicaciones más comunes. 


La primera decisión que to- 
do comprador debe afrontar es ele 
gir entre un dispositivo interno o 
uno externo, Las diferencias entre 


ambos formatos son más grandes 
de lo que la gente piensa. Los dis- 
positivos internos necesitan, para 
funcionar adecuadamente, dispo- 
ner de algunos recursos del síste- 
ma: los externos emplean las del 
puerto al que se conectan 

Los externos suelen ser más 
transportables y, además, los leds in- 
formáticos que poseen ofrecen in- 
formación constante sobre su esta- 
do. Y por último, algo muy 
significativo, los “'ot ISA tienden a 
desaparecer en las nuevas placas 
base. Los modems que los utilicen 
quedarán como objetos decorativos 
para los nuevos sstemas que se ave- 
eiman. En resumen, aunque nos mas 
caros, cas: empre es recomendable 
utilizar dispositivos externos 


No se trata de modem en el sentido estricto 


de la palabra, pero también sirven para conectar va- 
rios ordenadores. Las lineas RDSI son lineas digitales 


A USB o serie 


que ofrecen más velocidad y otros servicios añadidos 


Las actualizaciones de la memoria flash del modem 


posibilitan que este aparato no se quede obsoleto con el 
paso del tiempo. Además, es posible solucionar algun 
problema de funcionamiento descubierto posteriormen- 
te a su fabricación y distribución. Es importante, adi 
A Velocidad (punta) cionalmente a que el aparato posea esta memoria 
el que la compañía fabricante se preocupe de sus 
"viejos clientes”. Un vistazo a su Web es sufi 

ciente para descubrir si suelen publicar ac 


A “Marca” /calidad 


tualizaciones periódicas 


A Funciones adicionales 


A Contestador 


A Transmisión simultánea de voz 


A Teléfono manos libres 


RS 


A Software de acompañamiento 
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3 COM/US ROBOTICS 
1DFX 

5" GENERACION 
ABC ANALOG 

ACER COMPUTER IBÉRICA 
ACER NETXUS 
ACTEBIS 

ADI COMPUTER 
ADIMPO 

ADL 

ADU 

AGFA 

AHEAD 

AIMS LAB 

ALERCE 

ALPHA SYSTEM 
ALTEC LANSING 
AMBITO COMERCIAL 
AOPEN 

ARC 

ARPI SERRA 

ARTEC 

ARYAN COMUNICACIONES 
ASIA CHIP 

ASUS 

ATO ELECTRONICA 
AM 
ATINFORMÁTICA 
AUGE INFORMATICA 
AVERMEDIA 
BAGADI 

BATCH-PC 

BEST BUY 

BILLION 

BINARY SYSTEM 
BIOS COMPUTER 
BOCA 

BOÉDER 

BROTHER 

BULL COMPUPRINT 
CAFLSA * 

CAUMA 

CANON 

CANTELEC 

CASIO 

CD WORLD 

CDC AUGUSTA 
CENTRO MAIL 
CHECKSUN 

CIOCE 

COFIMAN 

COMELTA 

COMPAQ 

COMPEYE CORPORATION 
COMPUKE 
COMPUMARKET 
COMPUSPAIN 
COMPUTER 2000 
CREATIVE LABS 

esa 

CTX 

CYBER DRIVE 
DAEWOO 

DAN VIDEO 

DARTEC INFORMATICA 
DAT INFORMATICA 
DAZZLE MULTIMEDIA 
DELL 

DIAMOND 

DIASA 

DIODE 
DISTRIBUCIONES MYLAR 
DISVENT S.A 

DMI 

DREAM COMPUTER 
DX MICRO 

DYSAN 

El SYSTEM 

EIKONA 

ElzO 

EK COMPUTER 


Teléfono 
+ a 
915 096 900 
915 597 BS1 
916 394 611 
916 344 914 
902 202 323 


933 364 300 
913 240 216 
967 216 450 
916 164 494 
916 617 408 
934 767 600 
915 306 095 


1976253 400 


915 425 302 


913 270 660 
933 017 404 


916 622 191 
913 B08 850 


913 042 232 
917 102 023 
928 230 066 
915 174 120 


963 934 900 
918 717 464 


922 249 649 
913 027 354 


916 586 757 
902 250 026 
913 939 391 
917 950 204 


915 384 500 
976 538 000 


934 176 300 
976 125 400 
913 802 E92 
934 796 200 
934 193 437 
953 350 251 
916 572 750 
916 348 80€ 


915 476 440 
914 152 BOC 
954 255 454 
932 970 100 
916 625 116 
917 257 900 


913041 546 
917 300 044 
934 B70 287 


1 902 100 185 


lona 693 179 
1 915 553 686 
[| 954 180 330 
933 636 380 
1916 112 121 
| 934 309 898 
1915 952 015 


913 890 300 
a 300 


944 712 010 


l Fax 
1 913 831 703 
917 580 003 
96 394 952 
916 344 786 
934 990 483 


933 369 309 
913 249 273 
967 216 935 
916 164 430 
916 620 648 
934 582 503 
915 061 140 


976 254 762 


915 592 595 


917 544 901 
933 179 573 


3916 614 241 
913 B08 773 


913 044 540 
917 102 149 
928 231 738 
915 176 740 


963 627 1? 
918 217 M4 


| 922 249 176 
1 913 026 61 


[| 916 239 798 
916 763 412 
913 939 395 
| 917 952 671 


¡314 115 662 
926 538 133 


934 188 211 
976 125 240 
913 803 449 
934 796 201 
933 215 210 
953 352 768 
| 916 622 069 
[ 916 343 900 


| 915 474 425 
914 152 050 
954 255 888 
932 970 315 
934 990 8n 
913 614 208 


913 272 674 
917 399 031 
| 934 B70 760 


913 292 399 


| 914 203 040 
| 915 567 159 
954 182 634 
| 933 636 390 
|-916 113 101 

1 933 221 444 
[ 915 697 663 


914 680 335 
934 572 609 


944 712 131 


| POL CAMINO ANGOSTO, CTRA. N-321, KM. 37 
CTRA. DE FUENCARRAL, KM 15,7 ED. EUROPA 


GOBELAS, 25-27 

VER CONTACTOS 
DIEGO DE LEÓN, 39 
ARCIPRESTE, 2 
FREDERIC MONPOU, 5 
VER CONTACTOS 
BOTÁNICA, 156-158 
IDIOMA ESPERANTO, 10 


POLIGONO CAMPOLLANO C/B. 4 
POL INDUSTRIAL PINARES LLANOS, N V 9 


ARAGONESES, 15 
PROVENZA, 392 

PALOS DÉ LA FRONTERA, 4 
VER CONTACTOS 
MARINA ESPAÑOLA, 12 
VER CONTACTOS 

VER CONTACTOS 
PASEO DEL REY, 26 
VER CONTACTOS 
JULIAN CAMARILLO, 29 
LA RAMBLA, 38-40 
VER CONTACTOS 


CTRA. DE FUENCARRAL, KM. 15) ED. EUROPA 
TORRES DE DON MIGUEL, 34, NAVE 3 


VER CONTACTOS 
ALBASANZ, 75 
CJGCBELAS, 19 

PEREZ DEL TORO, 81 
PASEO DE LOS OLMOS, 8 
VER CONTACTOS 

RAMÓN LLUC, 41 

CABO DE TRAFALGAR 57-59 
VER CONTACTOS 

VER CONTACTOS 
SERRANO, 6 

AVENIDA DE BURGOS, 36 
VER CONTACTOS 
LANZAROTE, 11 


P. EMP. DE SAN FERNANDO, EDIF. ATENAS 
PASEO DE LAS DOCE ESTRELLAS, 2 
AVENIDA ANDALUCIA, KM. 10,5 


VER CONTACTOS 

JOAQUÍN COSTA, 41 
AVENIDA DE LAS VIÑAS, 16 
VER CONTACTOS 

GOMIS, 32-34 


POLIGONO AGRINASA, NAVE 4 
CAMINO DE HORMIGUERAS, 124 
PARC DE NEGOCIS MAS BLAU. MUNTADES, 11 


NUMANCIA, 117 


VICENTE ALEIXANDRE, 1 
VER CONTACTOS 
CADARSO, 3 

AVENIDA DE BAVIERA, 1 


POL. CTRA AMARILLA AV. DE LA PRENSA 


ACER, 30-32 

APARTADO DE CORREOS 38 
FRANCISCO DE RICCI, 10 
VER CONTACTOS 

VER CONTACTOS 

VER CONTACTOS 

JULIAN CAMARILLO, 26 
ISLAS CIES, 24 

ROGER DE LLURÍA, 53 

VER CONTACTOS 

SAN SEVERO SIN 

VER CONTACTOS 

SAN AGUSTÍN, 2 

ORENSE, 34 . 
POLIGONO PISA. DISEÑO, 7 


AVENIDA DE JOSEP TARRADELLAS, 46 
POL IND, SAN JOSÉ DE VALDERAS. AGUA, 1 
AVENIDA DE JOSEP TARRADELLAS, 17 


PABLO MONTESINOS, 7 
VER CONTACTOS . 

FRAY LUIS DE LEÓN, 11-13 
MALLORCA, 306 2 PLANTA 
VER CONTACTOS 


PARQUE EMP. ASUARAN. EDIF. ENERUXI 


CP/Ciudad y 


28073 MADRID 


28006 MADRID 
28720 MAJADAHONDA 
08960 SANT JUST DESVERN 


06908 L HOSPITALET 
28017 MADRID 
02006 ALBACETE 
28670 VILLAVICIOSA 
28100 MADRID 
06025 BARCELONA 
28012 MADRID 


50006 ZARAGOZA 


28008 MADRID 


28037 MADRID 
08002 BARCELONA 


28100 ALCOBENDAS 
28037 MADRID 


28037 MADRID 
28023 MADRID 
35004 LAS PALMAS 
28005 MADRID 


46021 VALENCIA 
28500 ARGANDA DEL REY 


38004 S. CRUZ DE TENERIFE 
28036 MADRID 


28700 S. S. DE LOS REYES 
28830 $. FERNANDO HENARES 
28042 MADRID 

28021 MADRID 


28002 MADRID 
13700 TOMELLOSO 


08023 BARCELONA 

50420 CADRETE 

28031 MADRID 

08820 El PRAT DE LLOBREGAT 
08029 BARCELONA 

23100 MANCHA REAL 

28108 ALCOBENDAS 

28230 LAS ROZAS 


28008 MADRID 

28028 MADRID 

41007 SEVILLA 

08038 BARCELONA 

08960 SANT JUST DESVERN 
28015 MADRID 


28037 MADRID 
28035 MADRID 
08009 BARCELONA 


28042 MADRID 


28014 MADRID 

28020 MADRID 

41927 MAIRENA DE ALJARAFE 
| 08029 BARCELONA 

28917 ALCORCON 
| 08029 BARCELONA 
| 28019 MADRID 


| 28012 MADRID 
08037 BARCELONA 


Í 48950 SONDIKA 


WWW3COM.COM 
WWW.3DFXCOM 


WWW.ABCNETES 

WWW ACER ES 

WWW ACERNETXUS.COM.TW/ 
WWW,ACTEBIS.ES 


WWW.ADLES 
WAWW.DLISA.COM 
VAWW.AGFA.ES 
WWW AHEADES 
WWW.AIVSLAB.COM 


WWW MICROROSEWEB COM 


WWWW.AOPEN.COM 
WWW ARCES 


WWW.ASUS.COM 

WWW ATD,ES 
WWWATITECH COM 
WIWWWATINFORMATICA COM 


WWW.AVER.COM 
WWW,BATCH-PC.ES 


WWW BESTBUY.COM 
WWWWBILLION.COM.TW 


| www. BOEDER ES 


WwWEROTHERES 
WWW.BULL.ES 

WWWL.CAELSA.COM 
WWW.CALIMA.ORG 
WWW.CANON.COM 


WWW.CASIO.COM 
Www. CDWORLD.ES 
WWW.PARSER.ES 
WWW. CENTROMAILES 
WWW.CHECKSUN.ES 
WWWW.CIOCE ES 
WYWW.COFIMAN,ES 
WWwWw.COMELTA ES 
WYWWW.COMPAO ES 
WWIW.COMPEYE,.COM 


WWWw.COMPUMARKET.ES 


WWW.COMPUTER2000.£5 
WYWW.CREATIVELABS.COM 


WWW.CTXEUROPE.COM 
WWW.DAEWOO.COM 
WWWW.DAT-INF COM 
WWW DAZ2LE.COM 
WWW DELL ES 
WWWW.DIAMONDMM.COM 
WWW.DIASA ES 
WWW.DIODE.ES 


WWWW.DISVENTCOM 
WWWLDMLES 


WWW.EISYSTEM.ES 
WWWWW.EIZO.ES 
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EL CORTE INGLÉS 
ELPC 

EPSON 

EUROMA TELECOM 
FLEXILINE 
FUMFILIM 

FUJITSU 

FUNAI 

GAIA SYSTEMS 
GAJINWARD 
GENIUS 

Gu 

GQUILLEMOT 
HERMIDA 
HEWLETT-PACKARE 
HITACHI 

HTB SISTEMAS 
HYUNDAI 

IBM 

ICN 

IGRAFO 

IYAMA 

ILLUSION 
IMAGINART 
IMATION 
INFINITY SYSTEM 
INGRAM MICRO 
INSIDE tt TECHNOLOGY 
INVESTRÓNICA 
IOMEGA 

uM 

JAZZ 

JUMP ORDENADORES 
sc 

KABIZAIN 
KARMA COMPONENTS 
KDS 

KING MAX 
KINYO 

KODAK 

LABTEC 

LACH 

LEADTECK 

LEASIN 

LEXMARK 

16 ELECTRONICS 
LITEON 

LOGITECH 

158 

MAIN MEMORY 
MATROX 
MAXITOR 
MECAMAD 
MEGACENTRUM 
MEIKER 
MEMOREX 
MEMORY SET 
METROLOGIE 
MH 

MICRO DEALER 
MICRO MAILERS 
MICRO ROSÉ 
MICROINF 
MICROLINE SYSTEM 
MICROSOFT 
MICROTEK 
MINOLTA 
MIROMEDIA 
MISCO 

MITROL 
MITSUBISHI 
MITSUBISHI ELECTRIC EUROPE, BV 
MULTIMATICA 
MULTIPORT 
MULTITECH 
NAGA 
NAKAMICHI 

NEC 

NEXT COMPUTER 
NIKON-DIGITAL PHOTO IMAGE SA 
NOKIA 


Telefono 


913 874 700 
936 833 193 
935 821 SO 
915 711 304 
936 B02 51 
934 511 515 
915 818 00 


985 773 330 


916 600 83 
935 906 960 
916 372 719 
916 311 601 
| 933 308 652 
917 777 301 


900 100 400 
943 371 108 
965 242 983 


932 920 71 
913 432 622 
916 563 242 
934 749 0% 
963 950 202 
902 354 435 
900 993 538 
981 223 270 


902 239 594 


943 B57 O£L 
933 661 BY 


902 210 239 
916 267 10( 


914 402 770 


115 415 475 


914 360 048 
916 616 332 


934 191 14 
114 132 045 
914 599 290 


Fax 


136 833 14£ 
935 821 507 
915 Mm 91 
936 B02 B25 | 
913 230 330 


| 915 818675 | 


917 389 069 | 


928 474 555 
961 520 372 


102 240 254 
116 637 744 
937 960 15C 
915 191 419 
932 601 618 
915 448 790 
954 181 400 
915 938 533 
918 079 999 


917 337 761 


| 900 100 383 
| 915 180 495 


| 935 653 154 
| 913 270 852 


913 041 410 


916 501 313 
935 441 500 
932 402 121 
916 578 516 


985 773 330 


916 779 696 
935 906 2 
916 376 192 
916 31 B3C 
939 39 8994 
917 774 259 


915 193 987 
943 366 363 
985 270 000 


990 177 651 


913 432 E 
916 562 Y 
933 773 450 
963 952 $ 
981 202 421 
961 520 113 
943 851 M6 
933 661 891 
' 

934 739 807 
16 267 322 
914 402 
915592 4 
915 783 861 
916 € 451 

B97 

7 344 

' 

91 91 563 
928 474 059 | 
961 52 5! 
961 52 ] 
02 2 2 


954 181 41 
915 938 495 | 


917 332 262 


918 419 254 
917 m 820 


935 892 948 
913 272 009 


913271 510 


916 501 100 

935 895 E00 | 
93203 131 | 
916 506 523 * 


Dirección 


TRAVESIA DE 
MUNTAYA, 4 
AVENIDA DE 
INFANTA ME 
GENERAL € 
ARAGON, 18 


COSTA BRAVA, 4-4 
7 

ROMA, 18-26 
RCEDES, 83 
STAÑOS. 40-44 

K 


ALMAGRO, 40 


VER CONTAL 


DOCTOR FLEM 


VER CONTAL 
VER CONTAC 


CTRA DEL 
LA CANADA, 


OS 
TOS 
PARQUE EMP. S. FERNANDO 


EDIF. EUROPA 


UBL 72 


CTRA N-Wt KM. 165 


GRAN 1 
CAMINO DE 
VER CONTAC 


A DEC 


LOS ML 101- 1 
AIGUERAS, 122 


HOR 


TOS 


SANTA HORTENSIA, 26-28 


AVENIDA DE 


FUERTES ACEVEDO, 


VER CONTAL 
VER CONTAC 


ORIO, 8 


52-64 
os 
TOS 


VIA AUGUSTA, 99 


PARQUE E 


SAN FERRAN, 


AL SAN FERNANDO 


PERIS Y VALE 
RONDA ALDECARRIZO, 7 
AVDA COMUNIDAD DE MADRID, 8 PORTAL 3 
SAN RO( YX) 
VER CONTACTOS 
P( ALENCIA 2000. CTRA. N-111, KM. 334 
VER CONTACTOS 
AZKOITIKO INDUSTRIALDEA NAVE 67 
DIAGONAL, 618 
ONTACTOS 
ONTACTOS 
Av. DE LA SEN DE GUADALUPE, 28 


CA ERA 
vER CONTAC 
RUFINO GON 
VER CONTA 
ARRIAZA, 1 


NV KM 23 
TOS 


SERRANO, 45 


AVENIDA DE 
VER CONTAC 
NICARAGUA 


105 


SANCHEZ PACHECO, 78 
VILLAMIL, 78 


VER CONTAC 


VER CONTAC 


RIBADAVI/ 


JS 


DR. JUAN DOMINGUEZ PÉREZ, 21 A 


MARQUES 


VER CONTAL 
AUTOVIA DE 
ISLA DE LAN 
SOUS, 33 

PLAZA CIUDAD DE SALTA, 4 
LLULL 57 


> DEL PAÍS VALENCIA, 21 
OS 
ROÑO, KM. 7,1 
IZAROTE, 9 


36 


RONDA DE PONIENTE, 10 


VER CONTAC 


E 


POL IND, CAN MAGI 


TOS 


E LA CASTELLANA, 254 


10S 

1 RASO NAVES 4, 5 Y 6 

Ni CTRA. MADRID-BCADILLA, KM 2 
Os 

JCAN BUSCALLA, 2-4 


SANTA LEONOR 61 


VER CONTAC 


OS 


VER CONTACTOS 


MEDEA. 4 


VER CONTACTOS 
COMPLEJO MINIFARK 1. EDIF. A 
PLAZA DE LA UNION 


LAFORIA, 95 


AZALEA. 1 MINIPARC 1 EDIF C 


CP/Ciudad 


28034 MADRID 
08759 VALLIRANA 


| 08290 CERDANYOLA DEL VALLES] 


219020 MADRID ; 
08750 MOUNS DE REY 
BON BARCELONA 
28010 MADRID 


336890 LUGO DE LIANERA 
28831 MADRIE ' 


08190 SAN CUGAT DEL VALLES 
230 LAS ROZAS 


2 230 LAS ROZAS 


£028 BARCELONA 
2803 1MADRID 


28002 MADRID 
20160 LASARI 
33006 OVIEDO 


6 BARCELONA 
28033 MADRID ' 
28831 S. FERNANDO HENARES 

08940 CORNELLA DE LLOBREGAT 
46006 VALENCIA ' 
28760 MADRID 
28224 POZUELO DE ALARCON | 
15002 LA CORUNA 


080% 


46930 QUART DE POBLET 
20720 AZKOMA ' 
08021 BARCELONA ' 


ESPLUGUES 
ROZAS 


0895 


267 lA 


28037 MADRIL 


2 8 MADRE 
28001 MADRIÍ 
28108 ALCOBENDAS 


18029 BARCELONA 
28002 MADRI 


| 28039 MADRIL 


| 78043 MAD 


 OB0Z 


28029 MADRIC 
35008 El CEBADAL 


46930 QUART DE POBLET — | 
s OZA 

28 S. DE LOS REYES 
08301 RÓ 


0B005 BARCELONA 
28015 MADRIC 

41927 MAIRENA DE ALJARAFE 
28020 MADRID ! 
28760 TRES CANTOS 


28046 MADRID 
28750 S. AGUSTIN DE GUADALIX] 
28223 POZUELO DE ALARCON 


08190 SAN CUGAT DEL VALLES | 
28037 MADRIL 


28037 MADRID ! 


28109 SOTO DE LA MORALEJA! 


WW 


| WwwwN 


WWW 


JECLES 
ELPO ES 
EPSON.ES 
FUROMA.ES 
FLOXIUINE ES 
VWWWW.FUJIFILM.ES 
WWIW.FUJITSU.ES 


VI 


GENIUS-KYE COM 
WIWWGUILLEMOTCOM 


WWIWANHP.COM 
WWWHITACHLCOM 


WWW HYUNDALCOM 
WWW.IBM.ES 


WWWLHYAMA. COM 


VIMATION.COM 


WWWW.INGRAMMICRO ES 


NWW.INVES.ES 
VWIWW.IOMEGA.COM 


ANI JAZZSPEAKERS.COM 


Wi KZ3. COM 
YKARMAINTCOM 


NW XKINYO.ES 
YKODAK.COM 
V.LABTEC.COM 
YW.LACIE.COM 
WYWWW.L EADTECK.COM 


l WWW.LEXMARK.ES 


MUCHOMEDIA ESILGE 


WWW 


WWW LOGITECH COM 


VWIWWMATROX.COM 
WIWW.MAXTOR COM 


WWW MEIKER.ES 

YM MOREX.COM 
MORY-SET.ES 
WWW.METROLOGIE ES 


WICRODEALER ES 
VMICROMAILERS.ES 
ACROROSEWERCON: 


WWWWLMICROSOFT.ES 
vv ITEKLAB.COM 


| WWW.MINOLTA.ES 


WWWWWI.MITROL.ES 


WWW. MITSUBISHLCOM 


MULTITECH.COM 
YW.NAGA.ES 
N.NAKAMICHLCOM 
Y NECCOM 


VIWIWNIKON-DPECOM 
VIWWL NOKIA.COM 


Firma Teléfono 
NUMBER 9 | 

OFIMÁTICA MARSÉ 914 357 001 
oK 915777 336 
OKINARES 918 819 413 
OLITENDA MATARO 937 5% 290 
OLIVETTI COMPUTERS WORLDWIDE 902 130 13 


OLIVETTI LEXIKON 
OLYMPUS 
OTELCOM 
PACIFICIMAGE 
PACKARD BELL 
PANASONIC 
PAYMA COMUNICACIONES 
PC BOX 

PC SHOPPING 
PC2000 
PENTAGRAM 
PHILIPS 

PILMAY ELECTRONICA 
PINNACLE SYSTEMS 
PIONEER 

PLEXTOR 

PLUSTEK 
POLAROID 
PRIMAX 
PRINTER-FAX 
PROVIEW 

PYMES INFORMATICA 
OMS IBÉRICA 
QUANTUM 

RICOH 

RIMAX 

SAGITA 
SAMSUNG 
SAMTRON 

SANTA BARBARA 
SEAGATE 

SHLCO 

SIEMENS -NIXDORF 
SINTRONIC - 

SIS, SISTEMAS INFORMATICOS 
SITRE TELECOM 
SOFT SELL 

SOFTEC 

SONY 

SOREN BERLINER 
SPEED 2 

SUINCOR 

SUR COMPONENTS 
TALLY 

TAMARAK 

TARGA 

TEAC 

TECNOINFOR 
TEKRAM 
TEKTRONIX 
TELLINK 

TERABYTE 
TONERDISK 
TOSHIBA 
TRAXDATA 

TRUST 

UMAX 

UMD 

VAYRIS 
VIDEOLOGIC 
VIVITAR 

VOBIS MICROCOMPUTER 
VUEGO 

WAITEC 

WESTERN DIGITAL 
N-MEGA 

WsC 

XEROX 

YAMARA 

YD 

Z1PSHOT 

ZONA BIT 

ZOOM 


$934 B61 901 


913 291 277 


93 259 301 
916 630 101 
914 485 062 
913 931 600 
932 970 WC 


915 569 DIB 
962 657 006 


937 399 900 


629 112 563 
986 4B0 425 


54 231 163 
916 220 036 


956 685 353 


934 742 909 


916 375 321 
918 069 251 
902 297 201 
375 233 160 
914 229 B00 
915 690 802 
944 871 100 
915 365 700 


981 136 651 
954 906 979 
917 219 181 


9€3 355 210 


913 726 COC 
913 589 120 
915 170 780 
913 046 887 
900 211 121 
933 234 565 


902 128 256 
935 820 201 


902 100 154 


971 296 655 
902 408 408 
915 203 400 


914 450 520 


932 616 700 


Fax 


915 576 362 
915 773 414 
918 819 413 
937 574 795 
902 130 132 
934 861 901 


913 295 840 


913 832 438 


| 934 218 477 


916 630 170 


913 931 402 
939 970 395 


915 669 291 
952 254 354 


937 294 153 


913 617 664 
9B6 425 382 


934 233 556 
916 220 037 


956 685 352 
932 616 754 


934 743 750 
916 374 698 


918 069 190 
902 297 300 


| 975 233 103 


914 229 818 
914 604 412 
944 406 006 
913 589 652 


981 136 65 
954 907 154 
917 219 936 


963 355 211 


913 726 049 


913 588 994 | 


915 175 983 
913 047 854 
916 €06 707 
933 234 65 


944 750 757 
935 £20 252 


971 296 062 
913 275 202 
915 203 170 


914 456 277 


Dirección 


CP/Ciudad 


VER CONTACTOS 

AYALA, 138 

GOYA, 9 

LOPE DE VEGA, 1-3 

ARGENTONA, 10 

OCHANDIANO, 6. CENTRO EMP. El PLANTIO 
AVENIDA DE LA DIAGONAL, 188 

VER CONTACTOS 

MARIO ROSO DE LUNA, 31 

VER CONTACTOS 

CARDENAL MARCELO SPINOLA, 42 

AVDA JOSEP TARADELLAS, 20-30 
AVENIDA DE LA INDUSTRIA, 32 
SANDOVAL, 12 

GENERAL ARANAZ, BB, 2: 
ACER, 30-32 

VER CONTACTOS 

MARTINEZ VILLERGAS, 49 
ISABEL LA CATÓLICA, 2 

VER CONTACTOS 

SALVATELLA, 122 

VER CONTACTOS 

VER CONTACTOS 

VER CONTACTOS 

SANTA VIRGILIA, 19 


VÍA DE LA HISPANIDAD, 55 BAJC 
VER CONTACTOS 
GRAN VÍA DE LES CORTES CATALANES, 322 


TRAMONTANA, 9 

VER CONTACTOS 

VER CONTACTOS 

WER CONTACTOS 
CANOVAS DEL CASTILLO, 7 
CIENCIAS 5 
VER CONTACTOS 
POLÍGONO FAMADAS. ENERGÍA, 42 
VER CONTACTOS 

CARRETERA. DE LA CORUNA, KM. 18,2 
| RONDA DE EUROPA, 5 

| REAL 


SANTO 


UMÉ, 15 
HDA DE ANDALUCIA, KM. 10,3 
SABEL COLBRAND, 10 

AVENIDA DE CERVANTES, 51 
MARIA TUBAL, 4 


VDA CARRILET, 219 
VENIDA DEL PASAJE, BL 32. 1 


VER CONTACTOS 
R CONTACTOS 


VER CONTACTOS 
PROCIÓM, 1-3 [LA FLORIDA) 
MARIA TUBAU, 5 


JADORES, 90 

14 BIS. NAVE 2H 

PRESARIAL SAN FERNANDO 
SELLO, 184 

VER CONTACTOS 

VER CONTACTOS 

| RIBERA ELO 

| CENTRE DEM 

VER CCNTAC 

VER CONTACTOS 

AVDA DIAGONA! 

VER CONTACTOS 

VER CONTACTOS 

VER CONTACTOS 

31 DE DICIEMBRE, 19 

ALEGRANZA, 6 NAVE 35 POL INÍ 

RIBERA DEL LOIRA, 16-18 

VER CONTACTOS 

VER CONTACTOS 

VER CONTACTOS 

BRAVO MURILLO, 18 

Í VER CONTACTOS 


TA, 7 
S DE NOVES TECNOLOGIES 


449 


NORTE 


+ 


28006 MADRID 

28001 MADRID 

28805 ALCALA DE HENARES 
08302 MATARO 

28023 MADRID 

08018 BARCELONA 


26022 MADRID 


| 28016 MADRID 


08 029 BARCELONA 
28108 ALCOBENDAS 
28001 MADRID 
28027 MADRIE 
08038 BARCELONA 


28027 MADRIL 
29013 MALAGA 


08210 BARBERÁ DEL VALLÉS 


28033 MADRIL 
36203 VIGO 


08004 BARCELONA 
28120 CIUDAD STO. DOMINGO 


11380 CADIZ 
08900 HOSPITALET 


00942 CORNELLA 


2 MADRIL 
28760 TRES CANTOS 
43004 TARRAGONA 
42001 SORIA 

28021 MADRI 
28019 MADRIL 

48970 BAS 
28050 MADRID 


Ri 


8907 L HOSPITALET 
15009 LA CORUNA 
41002 SEVILLA 

28 MADRIC 


46006 VALENCIA 


28023 MADRII 
28050 MADRID 
28012 MADRID 
28037 MADRID 
28831 MADRID 
08008 BARCELONA 


48014 BILBAO 


08290 CERDANYOLA DEL VALLES 


08036 BARCELONA 


7003 PALMA DE MALLORCA 
28709 S. S. DE LOS REYES 
28042 MADRID 


28015 MADRID 


WWW 


WWWWNINE.COM 


I VWWW.OKI.COM 


WINW.OCWICOM 
WWWWOLIVETTILEXIKON.COM 
WWWLOLYMPUSAMERICA.COM 


WWW.PACKARDBELLCOM 
WWW.PANASONIC ES 
WWW.PAYMA.ES 
WWW.PCBOX.ES 


WWW.COMPUTER2000,E5 


WWW.PHILIPS.COM 


| wWW.PINNACLESYS.COM 


WWW.PIONEER-EUR.COM 
WWIWW.PLEXTOR.COM 
WWW.PLUSTEK COM 
WWWPOLAROID.COM 
WWW.PRIMAX.NL 


WWW.PYMES,COM 
WWW.OMS.NI 
WWWW.QUANTUM.COM 
WWWWRICOH.COM 


WIWW.SAGITTA-SPAIN,COM 
WWWWSAMSUNG COM 


WWWWWSANTABARBARA.ES 
WWW.SEAGATE COM 


WWW.SIN.ES 
WWWW.SINTRONIC.ES 


WWWWISITREES 


WWW. SONY.COM 


| WWW.TALLYAT 


WWWW.TEAC.COM 


VWWIWW.TEKRAM.COM 
WWW TEKTRONOCCOM 


WWWW.TONERDISK ES 
WWW.TOSHIBA.ES 
WWWW.TRAXDATA COM 
WWW.TRUSTCOM 
AWIW.UMAX.COM 
WWW.UMDES 
NWWNVAYRIS.ES 
WWIW.VIDEOLÓGIC.COM 
WWWWIWVIVITAR.COM 
WWWVOBIS.ES 
WWWWIJEGO.COM 
WWWW.WAITEC COM 
WWW.WDC.COM 


WWW.WSC ES 
WWWW.XEROX.ES 


| WWW.YAMAHA.COM 


VIWWZIPSHOT.COM 
WWW.ZONABIT.ES 
INWW.ZOOM.COM 


firma [ Contactos | Firma | Contactos 
] ' 
1COMJUS ROBOTICS A COMS ROBOTICS, COMPUTER 2000, DIODE, INGRAMM MICRO MATROX MATROX, MITROL 
30% D MAXIOR COMPUTER 2000, MAXTOR 
ACER COMPUTER IBÉRICA ACER COMPUTER IBÉRICA MEMOREX | MEMOREX, UMD 
AC NETXUS | UMD MICROSOFT MICROSOFT 
| MICROTEK CAELSA, MICROTEK ' 
AGA AGFA, COMPUTER 2000, ICOC, INGRAM MICRO, MEMORY SET, MINOLTA MINOLTA. areas ? 
AH MITSUBISHI COMERCIAL, ARYAN COMUNICACIONES, 
AMS LAB AIMS LAB, UMD EUROPE, Bv. INGRAM MICRO, KINYO, SANTA BARBARA, SPEED 2 
ALPHA SYSTEM ALPHA SYSTEM, MICRO ROSE MULTIPORT 
ALTEC LANSING ALTEC LANSING, WSC MULTTECH MULTITECH, PAYMA COMUNICACIONES 
ADPEN AOPÉN, NAGA, UMD NAKAMICH! CD WORLD, DM), NAKAMICH! : 
ARTEC | ARTEC, CD WORLD, NAGA NEC 2000, ADUI, INGRAM NEC 
ASUS ASUS, CAELSA, CIOCE, NEXT COMPUTER, SAGITTA NIKON-DIGITAL PHOTO ARI SERRA, . MEMORY SET, NIKON-DIGITAL 
An ATL, El SYSTEM IMAGE SA. | PHOTO IMAGE S.A, TSI, UMD 
AVERMEDIA AVERMEDIA, OTÉLCOM. UMD NOKIA NOKIA 
BATCH-PC BATCH-PC NUMBER 9 ES SYSTEM, NUMBER 9 
BEST BUY WSC (019) AUGE INFORMATICA, CAN BACK-UP 
BILLION UMD DEIA HTB SISTEMAS, IGRAFO, 
BOCA BOCA, SANTA | IDEA INFORMATICA INSIDE EX 
ER BOEÉDER, COFIMAN, GN | TECHNOLOGY, IVM. , OFIMATICA MARSÉ, OKI 
HER HER | OLITENDA MATARO, PILMAT ELECTRONICA, 
AULL COMPUPRINT BULL COMPUPRINT | PRINTER-FAX. SUMOINF, W-MEGA 
CAUIVA CALI OLIVETTI COMPUTERS ADU, INGRAM MICRO, 
'ANON 2000, CANON, CIOCE, DIODE, INGRAM MICRO, OLIVETTI COMPUTERS WORLDWIDE, UMD 
SINTRONIC OLIVETT! LEXIKON OUVETTI LÉXIKON 
CASIO ADL, CASIO OLYMPUS INFINITY SYSTEM, OLYMPUS 
"ENTRO MAIL CENTRO MAIL PACIFICIMAGE PACIFICIMAGE, TEDUINSA | 
COMELTA COMELTA CAELSA, ADU, INVESTRONICA, MICRO DEALER, PACKARD BELL 
COMPAO. ARC, COMPUTER 2000, COMPAO, INGRAM MICRO, MEMORY CD WORLD 
SET, METROLOGIE 2000 
COMPEYE CORPORATION PENTAGRAM E TELECOM, PENT. 
COMPUKE COMPUKE PHILIPS ADI COMPUTER, ADt, ATD ELECTRÓNICA, BIOS 
CREATIVE LABS ACTEBIS, COMPUTER 20:13 COMPUMARKET, CREATIVE LABS. 2000, DAT INFORMATICA, ADU, DX 
INGRAM MICRO, UMD MICRO, ICN, INGRAN! MICRO, INVESTRÓNICA, MEMORY SET, 
mí CAELSA, CIX, SAGITIA PHILIPS, PYM! SELL, TERABYTE 
CYBER ORIVE CYBER DRIVE, KARMA COMPONENTS PINNACLE SYSTENS DAN VIDEO, PINNACLE SYSTEMS, TECHEX, UND 
DAEWOO CAELSA, DAEWOO PIONEER FIKONA, PIONEE! 
DAZZLÉ MULTIMEDIA DAZZLE MULTIVEDIA, W49C PLEXTOR DM), PLEXTOR 
DELL DELL PUUSTEK PLUSTEK, WSC 
LAMOND ACTEBIS, CHECKSUN, DIAMOND, MEMORY SET | POLAROID CD WORLD 
USAN DYSAN, INFINITY SYSTEM PRIMAX BAJCH-PC, CENTRO MAIL, EL CORTE motÉS, PRIMAX, 
E AYSTEM El SYSTEM TIENDAS BEEP, e WICROCON PU! 
HZO EIZO, MITROL Ev NAGA, PROVIE 
EPSON EPSON OMS IBÉRICA | 050, MITROL, oNs IBERICA 
SUNFLM FUJIFILM QUANTUM: BAICH-PC, COMPUTER ER 2000, CD WORLD, OVANTUM. 
AITSU ARYAN COMUNICACIONES, DIODE, ADU, El SYSTEM, FUJITSU RICOH CO WORLD, RICOH, UM 
UNA) FUNAJ, UMD RINA CO WORLD 
SAINWARD ACTION, CENTRO MAIL, EL CORTE INGLÉS, GAINWARD, JUMP SANSUNG COMPUTER 2000, COMPUNARKET. INFOMASTER, KINYO, 
ADO TEN MICRO MAILERS, MISCO: PC BOX, TIENDAS MEMORY SET, METROLOGIE, PCI, SAMSUNG, SINTRONIC, 
JENIUS: DISTRIBUCIONES MYLAR, GENIUS, SANTA BÁRBARA. SAMTRON, UMD 
TERABYTE, UMD SEAGATE BAICH-PC, CD WORLO, SEAGATE 
AUILLEMOT ADU, FLEXIUINI sm, Ar INFINITY SIEM, KABIZAIN, SIEMENS COMPUTER 2000, SIEMENS-NIXDORF 
PILVAT ELE ICA, SANTA BÁRBARA, SINTRONIC, SITRE TELECOM COMPUTER 2000, ADU, METROLOGIE, SELCO, SITRE TELECOM 
VENTAMATIC COMPUTER 2000, DIODE, INGRAN MICRO, MEMORY SET, SONY | 
HEWLETT-PACKARO HEWLETT-PACKA! | SOREN BERLINER CO WORLD, SORÉN BERLINER 
HITACHS AHEAD, EK COMPUTER, HITACHI, INGRAN! VICRO, MEMORY ALERCE, ATINFORMATICA, GAJA SYSTEMS, MAIN MEMORY, 
SET, SANTA BÁRBARA, SINTRONIC MECANAD, OSI, SOFTEC TALLY, TECNOINFOR 
HYUNDA) CIOCE, HYUNDAI TAMARAK WSC 
150] 18M TARGA ACTEBIS, TARGA 
IIYAMA CAELSA, UYAMA TEAC DM), TEAC, UMD 
ILLUSION WSC TEKRAM OTELCOM, TEKRAM 
Í IMATION | IMATION TEKTRONIX TEXTRONIX 
INVESTRÓNICA INVESTRÓNICA TÉLLINK | _AJD ELECTRONICA, TELLINK 
IOMEGA ACTEBIS, PC2000, INGRAN! MICRO, IOMEGA, MEMORY SEI TOSHIBA TOSHIBA 
JAZZ 'A TRAXDATA BATCH-PC, CENTRO MAIL, TRAXDATA, UMD | 
JUMP ORDENADORES JUMP ORDENADORES TRUST 5 GENERACIÓN, CDC AUGUSTA, COFIMAN, ICOC, LIS 
NC CD WORLD DACHONLNDO, PCI, SOFT SELL TRUST, VILLACORTA INFORMÁTICA 
KDS | KDS, LIMD UMAX DISVENT SA, UMAX 
KING MAX KING MAX, SAGITTA VAYRIS. CHECKSUN, COFIMAN, SINTRONIC VAYRIS 
KODAK ARPI SERRA, CIOCE, KODAK, SINTRONIC VIDEOLOGIC KINYO, VIDEOLOGIC 
LABTEC | COMPUTER 2000, LABIEC VIVITAR EUROMA TELECOM, VIVITAR 
LACIE VOBIS MICROCONPUTER | VOBIS MICROCOMPUTER 
IEADTECK MICRO ROSE, vUEGO CD WORLD, VUEGO 
LEXMARK | ADIMPO, COMPUTER 2000, DIASA. DINSA, HERMIDA, INGRAN: WAITEC CD WORLD, WAJTEC 
MICRO, LEXMARK, METROLOGIE WESTERN DIGITAL KARMA HMENTS, WESTERN DIGITAL 
16 ELECTRONICS | ADI COMPUTER, BINARY SYSTEM, COFIMAN, DATA LOGIC, DAJ XEROX INVES PAYMA COMUNICACIONES, XEROX 
INFORMÁTICA, El SYSTEM, INGRAM MICRO, JUMP YAMARA DIV), YAMAHA 
ORDENADORES 16 ELECTRONICS. MWEIKER. UMD YD SAGITTA, YD 
!TEON KARMA COMPONENTS, ZIPSHOT EUROMA TELECOM, ZIPSHOT 
¿DSITECH ACTEBIS, ADI COMPUTER O COMPUTER 2000, DREAM: ZONA BI | ZONA 
COMPUTER, GTl. INGRAM MICRO, LOGIA, MEGACENTRUN, ZOOM ACTION, CENTRO MAIL, JUMP OR MICRO 


SINTRONIC 


IDENADORES, 
| MAILERS, MISCO, TIENDAS BEEP, UMD, 200M 
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Los productos de postín de PCmanía 


4 Equipos 22 justo del | 


Polémica para cor 


% - LL 


Respuestas "persor "o 


¿Dónde puedo encontrar las 
caracteristicas tecnicas del 
periférico que quiero adquirir? 


' Mi ordenador se ha quedado 
obsoleto, ¿a quién puedo consultar? 


Más de 260 nuevas entradas mensuales / Más de 240 modificaciones cada mes 
23 tablas de productos / Más de 1.500 productos 
Más de 300 fabricantes y distribuidores / Más de 250 criterios 
Más de 20.000 celdas en las tablas / Más de 250 criterios 
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Completa, actualizada e interactiva 


Las posibilidades de Internet permiten ofrecer al visitante la 


tear AS Ueriaerda Pres Codo EI Y es 
.. e. . 
. 
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totalidad de los datos existentes en la base de datos de la 


:::1 E] 


Guía actualizada de compras. Los responsables de la misma 


* 
¡ELFLELELER 


actualizan la información diariamente para que el usuario 


irrinrás 
. 


Ei 
Í 
nO Os 
z 


A A siempre disponga de las últimas novedades. Los sistemas de 
cm A búsqueda y selección personalizables facilitan la tarea 
o” A eliminando los contenidos en los que no se está interesado, 

ne] + dirigiendo al comprador hacia el producto más adecuadc. 


Económica, rápida y accesible 


No es necesario poseer acceso a Internet para consultar los documentos HTML que forman la Guía 


NX Euskal Party Y 
de compras; en el CD-ROM de la revista se incluyen las tablas al completo con todos los productos 


disponibles en el mercado. El usuario tiene al alcance de la mano un sistema de consulta instantáneo y potente. 


ss dE 
alta densidad 83 


Este mes será necesario ponerse las gafas que 
regalamos con la revista para poder disfrutar 
plenamente de esta aplicación en 3D que ofrece 
PCmanía. En la misma se brinda la posibilidad de 
recorrer todos los órganos del cuerpo humano 
representados tridimensionalmente, descubrir el interior 
del corazón, del cerebro e incluso de la columna 
vertebral, y aprender divirtiéndose con los juegos que 


enseñan a identificar las distintas partes del cuerpo. 


o 


EQUIPO Y PROCESADOR 
Procesador Pentium 
MEMORIA RAM 
8 Megas 
DISCO DURO 
10 Megas libres 


CD-ROM 
CD-ROM á4x 
GRÁFICO 


SVGA a 8 Bits de color con una resolución minima de 640x480 
Windows 95 /98 


Tarjeta de sonido compalible con Sound Blasler 


PERIFÉRICOS 


Raton compatible 


HECOMENDABLE 
SVGA a 16 Bits de color con una resolución mínima de 640x480 16 Megas de RAM 
20 Megas de espacio en disco duro 


Completa referencia de órganos. palologias y enfermedades del organismo 
Modelos en 30 de los principales aparatos del melabolismo 
Exploración del interior del cuerpo humano desde diferenles perspectivas 
Dos juegos en los que valorar las conocimientos médicas del usuario 


IEPomania 


SouMn A JANO 


RA! JS CD-ROM 
7 o 


Sd UT id E / q. ' 
La aplicación solamente funciona bajo Windows 95/98 y es autoarrancable al introducir el CD-ROM en le 


unidad. Para ejecular el menú de instalación del CD-ROM de PCmania, bastará con teclear “Menú” desde el 


directorio raiz de CD-ROM. Los CD-ROM son autoejecutables si se dispone de Windows 95 o 
Windows 98. los programas incluidos pertenecen a la modalidad de Sihreware, lo que implica un 
pago al autar $ ruso prolongado de los mismos. 
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. PI 
CEDIAMA NE ATENFPIÁN Al TICIULADI 
. SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO en 


PCmanía dispone de un servicio técnico donde el usuario puede consultar sobre la Instalación de los CD-ROM de portada de la revista, de lunes a 
viernes de 10 a 14 y de 16 a 20 horas (durante el mes de agosto este servicio sblo Mtianara de 10 a 14), llamando al teléfono 91 653 73 17 
Rogamos que, en la medida de lo posible,se haga Irente al ordenador y con este encendida Sun CO-A0M diera error de lectura el usuario deberá 
llamar al servicio técnico y confirmar que el problema está en el CD-ROM y no es un defecto de configuración o instalación. 


alta densidad 83 


Force 21 


Sinistar: Unleashed 


Efecto 2000 


3 Género / Utilidades diagnóstico 

3 Compañia / Varios 

23 Distribuidor / Varios 

En el directorio “Efecto 2000" del 
CD-ROM, se halla una serie de pro- 
gramas que comprueban que el 
hardware del PC no se vea afecta- 
do por el cambio de año. La mayo- 
ría de estos programas necesitan 
ejecutarse bajo MS-DOS. Estas 
aplicaciones realizan cambios tem- 
porales en la fecha del reloj interno 
del ordenador para poder determi- 
nar si tendrá algún fallo al llegar al 
año 2000. Para la correcta ejecu- 


IEAPcmania 


Euskal Party 7 


Euskal Party 7 es una reunión que 
ha tenido lugar entre los días 23 y 
25 de julio en el Velódromo de 
Anoeta en San Sebastián. Allí se 
reunieron programadores y aficio- 
nados de la informática en general, 


Durante la “party” se hicieron vanas competiciones de 
programación de demos, intros, música y grafismo pa- 
ra PC y Amiga, de las que se incluyen en el CD-ROM 
algunos de los trabajos realizados para PC. En el di- 
rectorio "Euskal Party 7” del CD-ROM se encuentran 


First Aid 2000 


ción de estos programas, se reco- 
mienda copiarlos en un directorio 
temporal del disco duro (en algunos 
casos será necesario descompri- 
mirlos), arrancar en modo MS-DOS 
y ejecutarlos. En el caso de que el 
resultado de los test sean negati- 
vos, se recomienda contactar con 
el fabricante de su hardware para 
confirmar los resultados y realizar 
los cambios pertinentes, ya que los 
programas incluidos en el CD-ROM 
no los realizan, sino que, tan sólo se 
limitan a informar al usuario de los 
resultados de los testgealizados. 


las distintas ca- 
tegorías presen- 
tadas. En el 
apartado musi- 
cal existen tres 
categorías: 
MOD en 4 canales, High Quality Music (MP3) y Fast 
Music. En el apartado gráfico se incluyen gráficos en 
2D, en 3D y Fast 2D. Por último, en el apartado de 
Demos e Intros se han incluido demos en 4 Kb y 64 Kb 
y la categoría Wild Combo 


Phone Assistant 


SiSoft Sandra 99 


HipHop eJay 


Solución interactiva Outcast 


py 
12 Meses == 
os 
Video Studio 3.0 
Eo e 
ME 
A . ; 
o 
har 
>» 
> 
Netscape Communicator 4.61 
Face Factory 1.0 
E 
Media Studio 5.0 


Este mes se incluye 
en el CD-ROM la 
Solución Interactiva 
de "Outcast”. Esta 
esperada aventura 
gráfica de Infogra- 
mes tiene la pecu- 
liaridad de ser un 
juego en 3D pero 
que solamente utili- 
za aceleración por software para 
generar los detalladados gráficos 
de que dispone. En esta aplicación 
están todos los pasos necesarios 
para que Cutter Slade encuentre a 
sus amigos. 


mM 


DirectX 6.1 


Pixel a Pixel 83 


Concurso 
A ES 


Secciones de la revista 


Guía actualizada de compras 


PCmania EJ 


Pixel a Plxel 


V Concurso de Diseño e Ilustración 


Al Amanecer 


Julián Hortolano (Toledo) 


Al Barco 


Alejandro Torrano (Valencia) Francisco Ortí (Castellón) 


Mesa 
Juan C. Sánchez (Salamanca) 


Halcón 
Frau (P 


Antonio L alma Me 


31 rca) 


La mejor herramienta para 
la creación y edición 
profesional de imágenes en 
2D, ideal para el retoque 
digita! de fotografías 


Pri; 


La única solución externa de ediciór 
de vídeo miroVIDEO Studio 400 te 
pone al mando de tu propio estudio 
de montaje de 
donde podrás producir las más refi 
nadas y espectaculares películas de 
la forma más sencilla, creativa y, so- 
bre todo, divertida 

* Fácil de instalar 
puerto paralelo del ordenador (in 

cluye conexión a impresora), sin necesidad de instalar tarjeta alguna 

» Montaje de vídeo fácil y creativo a través del Storyboard. El render en tiempo real te permite ver el montaje con 


en modo 


video profesiona 


conéctalo a 


sus efectos y los cambios que realices de forma instantánea. La edició nea de tiempo” te permite un 
montaje más preciso de los efectos de video y audio 

* Crea excitantes bandas sonoras: añade efectos de sonido (librería de efectos) y música de 
* Preparado para Internet: crea videos digitales para enviar a través de Intemet o publicarlos 
* Captura fotos de alta calidad: captura imágenes fijas de alta resolución (hasta 1500x1125) 


Equipo informático mínimo necesario Ordenador Pentium 
DirectX 5.0 (800x600 a 16 Bits, recomendada Ta 
Equipo de vídeo mínimo necesario Fuente 
videocámaras SONY y la mayoría de las 8 mm/Hi-8 soportan LANC) / Grebx 


de sonido com 


de vídeo: cualquier vide nexión LANC 


[EMpcmanía 


1. Podrán participar todas aquellas personas que 
envien un fichero gráfico a la siguiente dirección: 


PCmaría 
C/ Ciruelos 4. San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid 


En el sobre debe consignar “Concurso Pixel a Pixel" 


También es posible enviar ficheros vía correo 
electrónico a la dirección: 
pixel pemaniaBhobbypress.es 


La duración del presente concurso es de doce meses. 
Comienza en el número 78 de PCmanía con la 
publicación de los primeros ganadores y acabará en el 
número 89 de PCmania con la publicación de los 
ganadores de ese mes. 


2. La etiqueta del disquete debe contener 
obligatoriamente los datos personales del autor 
(nombre, apelíidos y dirección completa) así como el 
nombre del fichero gráfico y el nombre de la obra si 
procede. No se admitirá a concurso ningún disquete 
que venga defectuoso por el transporte, o contenga 
un virus de cualquier clase. Apelamos a vuestra 
responsabilidad para que pongáis los medios 
necesarios para que ésto no ocurra. 


3. Los ficheros gráficos presentados a concurso no 
tienen ningún límite en cuanto a tamaño o número de 
colores. Unicamente tendréis que tener en cuenta la 
capacidad máxima de un disquete de alta densidad 

(1 4 Megas). El formato gráfico de los ficheros puede 
ser cualquiera de los existentes gn este momento, 
aunque por razones de espacio y manejabilidad, os 
econsejamos de forma especial que sean los formatos 
GIF y JPEG los más utilizados, pues son los que 
permiten mayor compresión de todo tipo de ficheros. 


4. Los dibujos deben ser originales. No está permitido 
digitalizar obras de otras personas, aunque si es 
posible coger alguna parte mínima de ellas para la 
creación propia. Debido al hecho de la gran cantidad 
de ficheros que circulan por los CD-ROM, BES, 
Compuserve e Intemet, es obligatorio enviar el fichero 
fuenta en el caso de obras realizadas en 3D Studio, 
POV o programa del mismo estilo, con el fin de 
comprobar la veracidad de la obra. En cualquier caso, 
como es posible que alguien consiga también estos 
ficheros, apelamos a vuestra honestidad y en su caso 
ayuda para que nos hagáis ver los posibles plagios 
que se hayan producido. En caso de descubrirse un 
plagio en la obra de alguno de los ganadores, será 
anulada su participación 


5. La elección de los ganadores se realizará la primera 
semana de cada mes por un jurado compuesto por 
miembros de la revista POmanía. Un ganador absoluto 
recibirá una capturadora miroVIDEO Studio 400 cedida 
por UMD, y cinco finalistas, que obtendrán un 
programa cedido por Micrografx Ibérica. 


6. Una selección de los trabajos recibidos será incluida 
en el CD-ROM de la revista. PCmania se reserva el 
derecho a hacer uso de los ficheros envíados como 
estime oportuno, teniendo la única obligación de citar 
el nombre del autor 
7. Cualquier supuesto no contamplado en las 
presentes bases será resuelto por el jurado de 
PCmanía, siendo su decisión inapelable. El hecho de 
icipar en el concurso supone la aceptación 
mcondicional de las bases aqui expuestas. 


Con la colaboración de Micrografx y UMD 


EJ MD 
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Enciclo¡cdia de los inventos Multimedia 


Enciclopedia 
delos In Inento 


133 inyecciones analiza, 


das 80 invent, 
enmacdones en 30. 40 molle 
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Con la garantía de una gran marca 


Salvat. prestigiosa editorial de libros de referencia de 


gran calidad, se ha convertido, con el tiempo, en una 


sólida institución, pionera en la reali 
zación de obras de consulta interactivas 
Combinando la última tecnología 
multimedia con los valiosos 125 años 


de experiencia editorial, un equipo de 


SALVAT 


MULTIMEDIA 


CON LA GARANTÍA SALVAT 


profesionales desarrolla los temas más selectos. para 


que las generaciones de hoy dispongan de las inagotables 


fuentes de cultura y conocimientos en 
el soporte informático más moderno 
Con la calidad del líder, y con la garantía 
de una gran marca 
La garantía Salvat 
www.salvat.com 


Consullas en la siguiente dirección 
teknoforum.pcoaniaGd hobbypress es 


in vanguardia AMAT 


MS Audio 4.0: el relevo de MP3 


E 3, Antonio Pascual Estapé 


MN n informática, la copia de 

b buenas ideas, el reciclaje o 
- . . . . 

la aplicación indirecta de 


distintas variantes de un mismo algo- 
ritmo, son prácticas muy comunes, 
perfeccionadas durante los últimos 
años. MP3, el estándar musical que 
permite almacenar música con una 
calidad similar a la de los CD musi- 
cales, pero con un tamaño diez veces 
menor, es un buen ejemplo de ello. 

Cuando MP3 se dió a conocer; 
hace apenas dos años, pocos exper- 
tos intuyeron lo que estaba a punto 
de suceder. No aportaba nada nuevo 
al mundo de la distribución musi- 
cal, pues está basado en el algorit- 
mo de compresión MPEG-1 Esque- 
ma 3, pero la aplicación de diversos 
“trucos” de codificación y la opti- 
mización del mismo, permitieron 
extraer la máxima potencia del es- 
tándar. ¿El resultado? Música con 
calidad CD y un tamaño muy infe- 
rior. El sistema no hubiese llamado 
demasiado la atención, pues las dis- 
tribuidoras no estaban dispuestas a 
abandonar el estándar CD, sin la 
existencia de Internet. 

La conversión de un CD musical a 
un formato informático puede hacer- 
se de forma automática, pues es idén- 
tico al codec WAV en su variante de 
16 Bits y 44 KHz. El problema es 
que una simple melodía de 3 o 4 mi- 
nutos de duración puede ocupar 30 o 
40 Megas, por lo que tardaría más de 
3 horas en descargarse a través de In- 


as > 


Una de las sorpresas on- 
line más rutilantes de los 


últimos años. ha sido el 


estándar musical MP3, que 
ha revolucionado la forma 
de almacenar música y ha 
puesto en serio peligro el 
futuro del sistema CD. 
Pese a su incuestionable 
éxito, MP3 ya tiene 
numerosos candidatos 
dispuestos a conseguir su 
jubilación anticipada. 

MS Audio 4.0, a2b, VAF o 
MP4 ahora sólo son un 
puñado de siglas, pero su 
salto al estrellato puede ser 
inminente, Si es que 


alguna vez se produce... 


a 
put the power 
of Windows CE” 
in your hand 


Oplional 56K Modem 


El ordenador portátil E-100 de Casio ya incorpora soporte MS Audio 4.0, 
através de Windows CE. 


[EBPCmania 


*K-jofol”, compatible con el formato 
VOF es, sin duda, uno de los 
reproductores musicales más 
impactantes, visualmente hablando. 
También soporta el clásico MP3. 


ternet. Sin embargo. esa misma can- 
ción, en formato MP3, apenas ocupa 
3 0 4 Megas, sin perder calidad, por 
lo que puede descargarse en 15 mi- 
nutos y, por tanto, ser accesible hasta 
para las conexiones más lentas. 

Aquí radica el triunfo de MP3: 
grupos musicales noveles o trans 
gresores, melodías de dominio pú 
blico y canciones clásicas, se alma- 
cenan en Internet en formato MP3, 
para que cualquier persona pueda 
descargarlas y escucharlas en su or- 
denador o en los reproductores MP3 
portátiles, como los conocidos Dia- 
mond Rio y Nomad de Creative. Sin 
embargo, esta tecnología también ha 
sido utilizada por piratas sin escrú- 
pulos que ponen a disposición de to- 
do el mundo, de forma gratuita, CD 
comerciales de artistas famosos, con 
el inevitable descontento de la todo- 
poderosa industria musical. 

No es la intención de Teknoforum 
analizar el formato MP3, sino echar 
un vistazo a un puñado de nuevos 
algoritmos que pretenden sustituir- 
lo. Todos ellos se basan en dos gan 
chos destinados a atraer a las dos 
facciones del imperio musical: el 
público, con un sistema de compre- 
sión aún más perfecto que MP3, y 
las distribuidoras musicales, gracias 
a diversos sistemas de encriptación 
que evitan la piratería. 


MS Audio 4.0 

Al igual que ocurrió con los na- 
vegadores de Internet o los siste- 
mas de compresión de vídeo, Mi- 
crosoft ha llegado tarde a la 
explosión de la música on-line. Es- 


A2b es un formato musical creado 
por ATET, desarrolladores también 
de MPEG-1 Esquema 3, que ofrece 
un 30% más de compresión 

que MP3. 


to no es óbice para que implante su 
monopolio cuando desee, con tan 
sólo poner en marcha su imparable 
maquinaria tecnológica. 

La respuesta de Microsoft al do- 
minio MP3 tiene un nombre: MS 
Audio 4.0. En realidad, forma par- 
te de un proyecto mucho más am- 
plio, el entorno Windows Media 
4.0), que intenta reagrupar todos los 
estándares multimedia de audio, 
vídeo e imagen estática en un úni 
co reproductor y “plug-in” de In- 
ternet. La versión 4.0 añade sopor- 
te MP3, QuickTime y MPEG-4, 
entre otros muchos, a los clásicos 
AVI y WAV, empleados en la re- 
producción de audio y vídeo. Ade 
más, incluye su propio algoritmo 
de compresión musical, MS Audio 
4.0, cuyas posibilidades se anali- 
zan a continuación. 

El reproductor de audio y vídeo, 
con soporte para estos estándares, se 
incluirá de forma nativa en Win- 
dows 98 Segunda Edición y Win- 
dows 2000. Ya se puede descargar, 
de forma gratuita, desde la página 
Web de Microsoft. 

Windows Media 4.0 se basa en 
tres codecs —algoritmos de compre- 
sión/descompresión- que, según Mi- 
crosoft, son los más avanzados del 
momento. Con el tiempo, podrán 
descargarse otros más evoluciona- 
dos, de forma automática. La repro- 
ducción de vídeo utiliza el estándar 
MPEG44 versión 3, recientemente 
desarrollado. Reproduce imágenes 
en movimiento de alta calidad a tra- 
vés de Internet a una velocidad que 
varía entre 10 Kbps y 10 Mbps. por 


lo que cubre todo tipo de conexio- 
nes. desde los modems más lentos a 
los accesos de redes de alta veloci- 
dad. Está optimizado para codificar 
vídeo en procesadores Pentium Il y 
Ill, y es capaz de procesar imágenes 
a 640x480 y 25 fps sin necesidad de 
tarjeta digitalizadora. El decodifica- 
dor utiliza diversos filtros que redu- 
cen el parpadeo de las imágenes en 
máquinas poco potentes. 

Para codificar voz. aplicable a 
programas de radio a través de In- 
ternet, Windows Media 4.0 emplea 
el codec ACELP. Cualquier modem 
con una velocidad entre los 5 y los 
16 Kbps, es decir, todos los exis- 
tentes, pueden recibir secuencias de 
voz sin cortes. 

Finalmente, el estándar musical 
utiliza el nuevo codec de Microsoft, 
MS Audio 4.0. Ha sido optimizado 
para recibir sonido a través de la 
Red en tiempo real, es decir, sin es- 
perar a recibir una canción completa 
para poder escucharla. Mejora entre 
dos y cuatro veces el rango de fre- 
cuencia de otros codecs equivalen- 
tes. Acepta conexiones entre 5 y 128 
Kbps, con sampleado entre 8 y 48 
KHz, en mono o estéreo. 

Microsoft asegura que mantiene 
la calidad de audio de MP3, pero las 
canciones ocupan la mitad de espa- 
cio. lo que reduce el tiempo de es- 
pera en Internet y permite almace- 
nar el doble de canciones en un 
reproductor portátil. 

Según un estudio de los Labora- 
torios Nacionales de Testeo de Soft- 
ware (NSTL), el 75% de los oyentes 
que escucharon una misma canción 
en formato MP3 y MS Audio 4.0, no 
fueron capaces de apreciar la dife- 
rencia, pese a que este último ocu- 
paba exactamente la mitad. 

Además, incorpora otras muchas 
ventajas a destacar: 

Oo Streaming: es el término de 
moda en Internet. Este sistema posi- 
bilita la reproducción de audio y ví- 
deo en tiempo real, Cuando se pin- 
cha en un enlace. dentro de una 


mmm que Intel ha desarrolla- 


Más 


audio, ¡Ya! 


o más interesante de las di- 

versas alternativas a MP3, 
no es sólo su mayor capacidad 
de compresión, sino la posibili- 
dad existente de acceder a ellas 
de forma gratuita. 
Windows Media 4.0, al que per- 
tenece el sistema de audio MS 
Audio 4.0, se puede descargar 
en varios módulos independien- 
tes que engloban el reproduc- 
tor, el codificador, las herra- 


mientas de generación de “streaming”, encriptación, etc., 
en la página Web www.microsoft.com/windows/win- 


dowsmedia/download/default.asp 


El reproductor ocupa 2 Megas; las herramientas, agrupa- 
das bajo el nombre de Windows Media Tools, apenas su- 


peran los 4 Megas. 


Existe un excelente reproductor de música a2b en la pági- 
na www.a2bmusic.com/player.asp, con un tamaño simi- 
lar al de Windows Media. Los reproductores y canciones 
comprimidas en formato VOF se encuentran en 


SDMI es un protocolo de protección 
en desarrollo que pondrá un poco 
de orden en el caos ocasionado 
por la copia ilegal de música en 
formato MP3. 


página Web, que incluya algún frag- 
mento de este tipo, el reproductor 
Windows Media calibra la velocidad 
de conexión, adaptando la calidad 
del audio o vídeo a la misma. En una 
conexión lenta, la ventana de visio- 
nado. el número de fps o la calidad 
del sonido es menor que en una co- 
nexión ADSL o RDSI, pero gracias 
a los mencionados codecs de com- 
presión, se mantiene un nivel míni- 


tuito Linux, tiene pensado ofre- 


ts 
— 
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En www.windowsmedia.com existen La descarga de todos los módulos 
cientos de canciones y videos para de Windows Media 4.0, a través 
comprobar las posibilidades de de la página Web de Microsoft, 
Windows Media 4.0. es gratuita. 


www.vqf.com. K-jofol es uno de los más conocidos, con 
un tamaño de 1.4 Megas. Aún más pequeño, 5 Kbs, es el 


“plug-in” que permite reproducir ficheros VOF en el co- 


nocido “WinAMP”. Yamaha dispone de varios codifica- 
dores, en la misma página, ninguno de los cuales ocupa 


más de 2 Megas. Los devotos de MP4, en especial los 


fans del grupo Public Enemy, su principal valedor, pueden 
encontrar numerosas canciones en la dirección www.glo- 
balmusic.com. MP4 no necesita reproductor, pues se in- 
cluye dentro de cada canción. 


MP3 NO HUBIESE LLAMADO DEMASIADO LA ATENCIÓN. PUES LAS 
DISTRIBUIDORAS NO ESTÁN DISPUESTAS A ABANDONAR EL 
ESTÁNDAR CD. SIN LA EXISTENCIA DE INTERNET 


mo para que cualquier usuario dis- 
frute de estos avances multimedia. 

A medida que se reduce la calidad 
de conexión, Windows Media co- 
mienza reduciendo el tamaño del ví- 
deo; después, el número de imáge- 
nes por segundo; y, si la velocidad 
disminuye, entonces reduce la cali- 
dad del audio. 

e Windows Media RIghts Ma- 
nager: esta es una de la claves de 
Windows Media 4.0, y el principal 
artífice de su previsible liderazgo. El 
soporte multimedia incorpora el 
nuevo estándar de protección SDMI 
Secure Digital Music Iniciative—, 
aún en desarrollo, que evita la pira- 
tería de canciones comerciales. El 
módulo Windows Media Rights 
Manager regula esta función. La 
música o los vídeos pueden encrip- 


rativo que compite con Win- 


tarse mediante una clave única, in- 
cluida dentro del propio fichero. Si 
no se conoce dicha clave, el usuario 
no puede reproducir la canción. 
Para obtenerla, se necesita una li- 
cencia ofrecida por el creador del 
elemento multimedia, que puede 
conseguirse mediante el pago de 
una cantidad de dinero, gratuita- 
mente, a cambio de recibir publici- 
dad, o cualquier otra práctica co- 
mercial imaginable. Lo más 
llamativo es que la clave de protec- 
ción de la canción se genera en el 
momento en que el usuario descar- 
ga la misma, tomando elementos 
únicos del ordenador del cliente, 
por lo que sólo puede escucharse en 
dicho equipo. Este sistema evita que 
alguien compre música y después la 
distribuya gratuitamente a otros or- 


AAA 


un 30%. Las obleas de 300 


teléfonos móviles y que, se- 


do una nueva técnica de o- 
bleas de 300 mm, que permite 
aprovechar mejor el proceso 
de manipulación del silicio, por 
lo que se pueden extraer más 
chips de una misma cantidad 
de mineral y, por tanto, abara- 
tar el coste de fabricación en 


mm se unen al uso del cobre y 
la tecnología de 0.13 micras, 
técnicas que la multinacional 
aplicará a sus CPU en los pró- 
ximos dos años. 


mmm  queLinus Torvals, crea- 
dor del sistema operativo gra- 


cer una nueva versión, la 2.4, a 
finales de este año. Entre otras 
mejoras, incorporará el sopor- 
te USB, cambios en la interfaz, 
e inclusión de distintos tipos 
de Kernel en función del tipo 
de ordenador donde se utilice. 
Linux es el único sistema ope- 


dows en el ámbito del PC. 


mmm  quela prestigiosa em- 
presa Alexander Technologies 
ha creado un chip llamado 
EMF, cuya función consiste 
en eliminar las ondas electro- 
magnéticas que generan los 


gún algunos estudios, pueden 
provocar tumores cerebrales. 
Dicho chip, cuyo precio es de 
6.000 pesetas, se instala en 
las baterias, generando, de 
esta manera, un campo con- 
trario al de los teléfonos y, 
por tanto, neutralizándolo. 


PCmania 


Teknodiccionario 


E n el universo informático son frecuentes los cambios de nombre o la adopción de nuevas variantes de un 
estándar conocido. Eso es lo que ha ocurrido con el conocido procesador K7, o el sistema de comunica- 


ción ADSL, en su versión doméstica. 


JUMPER 


Enlace o puente que se activa, dentro de una placa base o tarjeta, mediante una palanca diminuta. Los mode- 
los más modernos configuran dichos jumpers mediante software. Se utilizan para seleccionar distintas opcio- 
nes de configuración, como el canal de Entrada/Salida, o la velocidad del bus de un procesador. 


Nombre comercial con el que se ha puesto a la venta el esperado proce- 
sador K7 de AMD, a finales de junio, Los primeros modelos, con una apa- 
riencia muy similar a las CPU Slot 1 de Intel, funcionan a 500, 550 y 600 
MHz. Diversas mediciones proporcionadas por la propia AMD aseguran 
que la velocidad de proceso de un Athlon a 600 MHz es equivalente a la 
de un Pentium lll a 700 MHz. 


Original Equipment Manufacturer. Los productos OEM son comprados 
directamente a los fabricantes por vendedores de hardware, que después 
los modifican para venderlos con su propia marca, o los utilizan en la con- 


Esta es la nueva joya de la 
corona de AMD: el procesador 
Athlon. Por primera vez en la 
historia, el procesador para PC 


fección de un ordenador completo, para su posterior venta 


más rápido no lleva el logotipo 


Intel impreso en su carcasa. 


CIBEROCUPAS; 
Personas que registran el dominio -dirección de una página Web— de un producto o del nombre de una em- 
presa ajena, antes de que la propia interesada lo haga, para después pedir a cambio una cantidad de dinero al 


La Unión Internacional de 
Telecomunicaciones, ITU, es el 
organismo encargado de definir 
los estándares de las 
conexiones informáticas, como 
el recién aprobado G.lite. 


denadores, como ocurre con los CD 
tradicionales. El problema surge 
cuando el comprador cambia o am- 
plía su ordenador. ¿Tendrá que vol- 
ver a comprar la licencia para disfru- 
tar de la música que ha adquirido? 
Sólo cuando el sistema de venta se 


A DIE IE 


dueño legítimo. Algunos ciberocupas han llegado a conseguir varios mi- 
llones de dólares al devolver nombres relacionados con empresas impor- 
tantes, como Microsoft o Netscape. Hasta ahora, esta práctica era con- 
siderada legal, pero la justicia americana está a punto de aprobar una ley 
que impida registrar un nombre ajeno. 


Versión recortada del protocolo de comunicación ADSL, recién aprobada 
por la organización de estándares de comunicación, la ITU. Está especial- 
mente pensado para aplicar esta tecnología al mercado doméstico, pues 
simplifica el proceso de instalación de una linea ADSL, al poder ser insta- 
lada por el propio usuario, sin necesidad de la presencia de un técnico, 
dadas las propiedades Plug-n-Play de G.lite. Sólo admite una velocidad 
máxima de 1.5 Mbps, frente a los 8 Mbps del protocolo ADSL tradicional. 
Pese a ello, esta cifra representa una velocidad 20 veces superior a la de 
un modem a 56 Kbps. 


ponga en práctica y el código de pro- — cir, pagar una cantidad de dinero pa- 
tección SDMI esté terminado, se po- ra escuchar en primicia el primer 
drán obtener la ansiadas respuestas. single de un nuevo disco a través de 

O Pago por visión: las aplicacio- Internet, o ver en directo un partido 


nes de la encriptación de música y 
vídeo son infinitas. Una de ellas es 
el sistema de pago por visión. es de- 


de fútbol. Windows Media 4.0 in- 
cluye un Asistente Pay-per-View 
que permite implementar esta fun- 


mam que la compañía Unisys 
ha desarrollado una máquina que 
combina la emisión de vídeo con 
la exhalación de hasta 24 olores, 
para crear kioscos de publicidad 
de empresas culinarias, restau- 
rantes, perfumerías, y demás ne- 
gocios asociados con los olores. 


¡UPC mania 


El invento, llamado Aerome, co- 
menzará a distribuirse a lo largo 
de este año. 


mmm que la Universidad de 
Teesside (Gran Bretaña) será el 
primer centro académico del 
mundo en ofrecer a sus alumnos 


una carrera oficial de diseñador 
de juegos. El curso, de cuatro 
años de duración, dispone de 
dos especiales: diseño creativo 
de los juegos, y programación de 
los mismos. La iniciativa se pon- 
drá en marcha el próximo año 


— invanguardia AMAN 


LA MÚSICA O LOS VÍDEOS 
PUEDEN ENCRIPTARSE 
MEDIANTE UNA CLAVE ÚNICA, 
INCLUIDA DENTRO DEL PROPIO 
FICHERO. SI NO SE CONOCE 
DICHA CLAVE, EL USUARIO NO 
PUEDE ESCUCHAR LA CANCIÓN 


A 7 
Windows Media 4.0 incluye todos 
los formatos relacionados con el 
audio y el vídeo: AVI, WAV, MPEG-4, 
ASF, MP3, MS Audio 4.0... 


ción de una manera sencilla, Este 
sistema va a ser aplicado por mu- 
chas compañías televisivas para 
ofrecer una base de datos de todos 
los capítulos de una determinada se- 
rie, y permitir que cualquier aficio- 
nado descargue en su ordenador su 
episodio favorito, previo pago de 
una determinada cantidad de dinero. 
similar al alquiler.de un vídeo. 
Windows Media 4.0 es, quizás, el 
único software, junto con el sistema 
operativo, que puede universalizar- 
se contando únicamente con el apo- 
yo de las distribuidoras, y no de los 
clientes. Si las empresas musicales 
más importantes sólo ofrecen sus 
canciones en formato MS Audio 
4.0, con la correspondiente encrip- 
tación, a los aficionados a la música 
no les quedará más remedio que uti- 
lizar Windows Media. Las primeras 
iniciativas en este sentido así pare- 
cen confirmarlo. Las más importan- 
tes compañías discográficas, como 
Sony, DreamWorks o TVT Records, 
así como los creadores de reproduc- 
tores portátiles, del renombre de 
Diamond, Casio y Creative, han 
confirmado su apoyo a MS Audio 
4.0. Muchas páginas Web, como las 


La Universidad de 
Teesside es la 
primera en el mundo 
que ofrece una 
carrera como 
diseñador y 
programador 

de juegos. 


VOF no tiene nada que envidiar 
a MS Audio 4.0, pues incluye la 
mayor parte de sus funciones, 
aunque carece del apoyo de les 
grandes compañias. 


de las Excite, MTV, Titan Sport y 
Adaptec ofrecerán audio y vídeo en 
formato Windows Media, Cirrus 
Logic tiene pensado incorporarlo a 
un chip que podrá utilizarse con 
cualquier electrodoméstico. 

Afortunadamente, para los que 
les gusta ir contra corriente, existen 
otras alternativas. 


Más algoritmos 

A la sombra de MP3, diversas 
compañías han creado, sin el masivo 
apoyo recibido por la empresa de 
Bill Gates, varios formatos que ofre- 
cen sorprendentes resultados: 

e A2b: aunque no dispone del 
mismo renombre que MS Audio 4.0, 
a2b no le tiene nada que envidiar, ni 
en el algoritmo de compresión, ni en 
las posibilidades que ofrece. Ha sido 
creado por la empresa ATKT, que ya 
participó en el desarrollo de MPEG- 
| Esquema 3, empleado por el for- 
mato MP3. A2b utiliza el nuevo co- 
dec MPEG-ACC, mucho más 
avanzado que MPECG-1, pues inclu- 
ye un mejor soporte del modo esté- 
reo, permite el uso del “streaming”. 
y aplica diversos filtros al posible 
ruido de una grabación deficiente. 
Acepta ratios de compresión 20:1; 
una canción de tres minutos con ca- 
lidad CD apenas ocupa 2.25 Megas. 
También emplea la librería de segu- 
ridad CryptoLib, que aprovecha los 
algoritmos de encriptación RSA y 
DES para proteger la música de co- 
pias piratas. Al igual que MS Audio 
4.0, las canciones sólo pueden escu- 
Ccharse en el ordenador que posee la 
correspondiente licencia. Mediante 
el sistema PolicyMaker, dicha hcen- 
cia puede ser de por vida, caducar en 
una determinada fecha, o expirar 
cuando la canción se ha reproduci- 
do un cierto número de veces. 

o MP4: pese al nombre, esta tec- 
nología no es la continuación de 
MP3, pues no tienen nada en Cco- 
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adie pone en duda el papel de la informática como motor que so- a 

porte la economía mundial durante la primera década. Según la Aso- o 
ciación Business Software Alliance, con la sola ayuda del software, es de- a 
cir, sin la presencia del hardware, el mercado informático superará al de 
automóviles, el emblema de la industria norteamericana, durante el próxi- 
mo año. 
Precisamente, uno de los catalizadores más importantes a la hora de acer- 
car la informática a todos los rincones del planeta, ha sido Internet. El 
anuncio de las operadoras de telefonia españolas, que ya ofrecen acceso 
a Internet gratuito a toda la población, puede catapultar su uso en nuestro 
país. El lado oscuro de esta iniciativa radica en el anuncio de que los ISP 
ofrecerán la mencionada conexión estándar a todo el mundo, pero seguirán manteniendo un mejor servicio y velocidad 
alos clientes que pagan una cuota anual. Para evitar que se cometan abusos y los usuarios gratuitos tengan que nave- 
gar a velocidad de tortuga, la AUI, Asociación de Usuarios de Intemet, ha propuesto al Ministerio de Fomento crear un 
sistema de control de calidad que mida la velocidad de los distintos servicios. 
Por fortuna, no todas las noticias positivas tienen que ver con el dinero. Internet no sólo sirve para comprar o vender co- 
sas, o inundar a los cibemautas con publicidad. Empresas como Sun, Oracle, la agrupación Intemet Society y la Fun- 
dación Wiasyslaw Poniecki, han creado una base de datos de refugiados kosovares para intentar reunir a las miles de fa- 
milias desperdigadas por los campos de refugiados. En ella aparecen nombres, direcciones, fotografias y demás datos 
suministrados por las asociaciones humanitarias y los propios refugiados, con la intención de identificar y volver a reu- 
nira los familiares que han perdido el contacto. Su página Web es www.kosovonet org. 


Internet, ha propuesto al Ministerio de 
Fomento crear un organismo que vigile 
la velocidad de las conexiones 
gratuitas ofrecidas por las operadoras, 
para que no se produzcan abusos. 


egún un estudio proporcionado por la propia Intel, su compañía dispone 

de un ancho de banda para la conexión a Internet entre sus distintas fá- 
bricas superior a la que ofrecen los proveedores españoles e italianos juntos. 
Así, mientras que países como Gran Bretaña disponen de un ancho de banda 
de 1500 Mbps, y Holanda supera los 600 Mbps, Intel se acerca a los 256 
Mbps. Italia, con 65 Mbps, y España, con 45 Mbps, son dos de los paises 
con las tasas más bajas de Europa. Este reducido ancho de banda frena la ve- 
locidad máxima de conexión y la reduce cuando hay muchos usuarios conec- 
tados al mismo tiempo, lo que suele ocurnr durante la mayor parte del día, da- 


¿Publicidad en la BIOS del PC? da la saturación de las redes nacionales. 

Aunque parezca increíble, Los problemas de Intel nada tienen que ver con Internet, pues se centran en la 
Phoenix está dispuesta a llevarlo fabricación de procesadores. A medida que se reduce el tamaño de los mis- 
a la práctica. mos, surgen nuevos e imprevisibles obstáculos a los que enfrentarse. Las úl- 


timas investigaciones de la multinacional revelan que las CPU con tecnología 
de menos de 0.25 micras, son propensas a sufrir el ataque de partículas alta, causantes de numerosos errores de soft- 
ware. Dichas partículas son generadas por los diversos materiales que envuelven el chip. Para solucionar este problema, 
Intel está desarrollando modelos de simulación y prevención, como un primer paso en la creación de un sistema que dis- 
minuya el efecto. Las primeras CPU con tecnología de 0.18 micras saldrán a la venta a finales de año. 
La última reseña hace referencia al anuncio de la empresa Phoenix, el principal distribuidor de BIOS de PC, que preten- 
de incluir publicidad en sus chips. Cada vez que se encienda el ordenador, se abrirá una ventana, antes de arrancar el 
sistema operativo, donde se mostrará la mencionada publicidad. ¿Audaz táctica comercial o abuso de autoridad? Fal- 
ta por saber si esta opción se incluirá en todas las BIOS o sólo a petición del usuario. 


mún. Si acaso, la adopción de la fi- donde se obtiene la letra de la can- que este factor sólo se convierte en 
losofía “gratis total”, pues MP4 está ción. o información adicional sobre una traba en equipos lentos. por de- 
pensado para distribuir música gra- el grupo o cantante. bajo del Pentium a 100 MHz. 

tuita con el consentimiento de sus e VQF: muchos de sus algorit- No es difícil imaginar un futuro in- 
autores. Además, presenta otras in- mos han sido utilizados por el men-  mediato en el que todo el mundo com- 
novaciones muy interesantes. En cionado MP4 para perfeccionar su pre las canciones que más le gusten, a 


primer lugar, no necesita un repro- 
ductor, ya que está incluido en cada 
canción. Comprime un 30% más 
que MP3. y permite la reproducción 
de texto y efectos especiales mien- 
tras se escucha la canción. Casi to- 
das incluyen enlaces a páginas Web 


código. VQF alcanza una tasa de 
compresión entre un 30 y un 35% 
mayor que MP3, pero la codifica- 
ción de una canción —conversión al 
formato VQF- es más lenta, y la re- 
producción de la misma consume 
mayores recursos de la CPU, aun- 


través de Internet. y las escuche direc- 
tamente en el ordenador, el reproduc- 
tor portátil o en una cadena musical di- 
gital. Todo ello, sin necesidad de un 
soporte físico. El ocaso de la tecnolo- 
gía CD aplicada al almacenamiento 
digital es, pues, inevitable. El 
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Mediartec 


Alejandro Sacristán 


irtuality 8: Interactivity, el 

segmento principal de la 

muestra, que se ocupa de la 
creación artística virtual e infográfi 
ca y de su impacto en la vida co 
tidiana. especialmente en la edu- 
cación, en la conservación del 
patrimonio, en la investigación cien- 
tífica y en el entretenimiento, se ha 
asentado como un referente mundial 
en este campo. Dirigida por Franz 
Fischnaller, líder del grupo artístico 
Fabricators, ha demostrado, por un 
lado, la pujanza de la creatividad di- 
gital como un elemento imprescin- 
dible del paisaje cultural europeo. Y 
por otro, la fructífera colaboración 
entre pioneros de la creación digital 
y empresas e instituciones para pro- 
yectos de un gran desarrollo comer- 
cial, sobre todo en el campo del en- 
tretenimiento y del turismo cultural 
En palabras del propio Fischnaller, 
“Vintuality 8 Interactivity Il explora 
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la sensualidad del nuevo arte y ex- 
perimenta el abatimiento de las tra- 
dicionales fronteras conceptuales 


del siglo XX” 


Creatividad digital 
como realidad económica 
Virtuality«Interactivity se en- 
marca, como iniciativa cultural di- 
gital en la región de la Toscana, de 
Italia, en Florencia, la ciudad em- 
blemática del Renacimiento. Esta 
región es altamente representativa 
de la riqueza cultural y del patri- 
monio artístico europeo, fuentes di- 
namizadoras del turismo y de la 
producción de contenidos de ocio y 
culturales. En este sentido, el even 
to impulsa la utilización de la Info- 
grafía y de la Realidad Virtual co- 
mo medios puestos al servicio de la 
diferenciación cultural europea, en 
el contexto competitivo global de la 
producción de contenidos digitales. 
La muestra genera contenidos pro- 
pios, que luego se moverá por los 


d Gallery de Siggraph 99 


En la edición de 1999, Mediartech. 
la muestra de arte multimedia y 


nuevas tecnologías que se realiza 


cada año en Florencia. ha depa- 


rado grandes sorpresas y primi- 
cias. Entre ellas, la presentación 
internacional del Centro de las 
Culturas de Córdoba, el proyecto 
del primer centro cultural inte- 
ractivo de España o la presenta- 
ción de Tracking On the Net, la 


instalación estrella de la Art 


principales festivales y congresos de 
todo el mundo. Los contenidos de- 
sarrollados, animaciones, instalacio- 
nes, Obras multimedia, pasarán a 
formar parte de un futuro museo o 
centro interactivo de la creatividad 
digital, como ya sucede en otros 
países europeos de la talla de Ale- 
mania o Austria. Esta tendencia cul- 
tural de la emergencia de nuevos 


E 


museos multimedia parece estar 
germinando en toda Europa alrede 
dor de los festivales y muestras más 
representativas, y de los principales 
actores del mercado multimedia. 
En esta edición de Virtuality4In- 
teractivity, la ciudad de Córdoba, a 
través de sus instituciones y entida- 
des más representativas, agrupadas 
en la Asociación Plan Estratégico de 


La simpática Cosa en uno de sus momentos de buen humor. 


Gerfried Stoker, el director del Ars 
Electronica que presentó la edición 
de 1999, LifeSciences, veinte 


aniversario de la muestra. 


Invisible Ocean 


su atención en analizar los proce- 
sos por los cuales las nuevas tec- 
nologías devienen en cultura, y en 
acceder a las diferentes posibilida- 
des de diseñar y conducir dichos 
procesos. La revolución Biológica 
que se anuncia como la primera 
del próximo siglo es la materia de 
reflexión creativa de esta edición. 
Eduardo Kac exhibirá Genesis. un 
trabajo artístico que explora las in- 
trincadas relaciones eyyre la Biolo- 
gía, las tecnologías Pe informa- 
ción, la ética e Internet. 

Los visitantes de Ars Electronica 
99 también afrontarán el reto de in- 
troducirse en un CAVE donde se 
juega a desorientar los sentidos. 
Gracias a una aplicación del autor 
Peter Kogler los usuarios se verán 
expuestos a un laberinto psicodéli- 
co virtual que será diseñado espe- 
cialmente para crear diversas ilu- 


[PAPCmanía 


Dino Island. 
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O Fabricators 


Interacción de los usuarios con la 
retícula de Traking the Net. 


siones de movimiento, velocidad y 
desorientación. 


Patrimonio Artístico Virtual 
Acudieron expertos y ponentes 
que abordaron distintos temas, co- 
mo la aplicación de las imágenes de 
síntesis a la conservación e investi 
gación del patrimonio artístico. 
Aquí se puso de relevancia la sabia 
utilización que las instituciones ita- 
lianas están haciendo de las nuevas 


e 


Selección de simulaciones por 
ordenador para parques temáticos 
y museos de Ex-Machina, 


tecnologías gráficas, como un ins- 
trumento de valoración y difusión 
multimedia y Online de su patrimo- 
nio histórico. Giuliano Bianchi, uno 
de los responsables políticos de Me 

diartech lo tiene claro: “la sinergia 
entre las tecnologías digitales y el 
vasto dominio del patrimonio cultu- 
ral y las artes proporcionan a Euro- 
pa un nuevo modelo de desarrollo 
para la competencia global”. 

Entre las obras que reflejaban la 
aproximación estética a este plan- 
teamiento estuvieron Las Meninas 
de Hisham Bizri, el Foro Romano 
de lowa State University, de la que 
ya hemos hablado en estas páginas, 
el Palacio de Asurbarnipal II de 
Leaming Sites Inc. el Teatro de Epi- 
dauro de la Fundación Helénica y el 
Ejército de Terracota Xian produci- 
do por el Miralab de Ginebra. 

Las Meninas es una obra creada 
para el sistema CAVE por el infoar- 
tista libanés Hisham Bizri, inspira- 
da en el famoso cuadro de Veláz- 
quez de 1656. La realidad virtual es 
un nuevo medio de aproximación a 
la obra con su enigmática y tridi- 
mensional puesta en escena donde 
confluyen la aproximación alegóri- 
ca y la objetiva, lo visible y lo invi- 
sible. El Ejército de Terracota Xian 
es un proyecto de investigación so 
bre patrimonio cultural virtual. La 


Ex-Machina 


Poseidon 


excavación del complejo mortuorio 
del emperador chino Shi Huang Ti 
en Xian sacó a la luz un conjunto de 
6.000 estatuas de barro cocido que 
formaban un ejército realmente im- 
presionante, Figuras de simplicidad 
extraordinaria pero de fuerte realis- 
mo. El proyecto Xian ha consistido 
en recrear y restaurar la vida de este 
ejército mediante técnicas de ani- 
mación 3D. La idea partió de la 
profesora Nadia Magnenat cuando 
estuvo en China visitando el sitio 
arqueológico de Xian, en 1992. La 
primera escena muestra a algunos 
soldados 3D de terracota tal y como 
se les encontró, dentro de grandes 
zanjas de terreno arcilloso. Cuando 
empieza el amanecer y la luz del al- 
ba aumenta comienzan a aparecer 
más y más soldados. Súbitamente, 


El bioartista Eduardo Kac. 
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Pinocho Interactivo en el CAVE. 


un soldado recoge su cabeza del 
suelo, separada violentamente del 
cuerpo y se la coloca, un segundo 
soldado cobra vida y así sucesiva- 
mente hasta que todo el ejército re- 
vive y se pone en movimiento... Es- 
ta simulación digital realizada por 
veinte grafistas e investigadores 
afronta con éxito el complejo mo- 
vimiento de un gran número de hu- 
manos virtuales así como resuelve 
las expresiones faciales que contri- 


Recreación virtual del interior del 
edificio del Centro de las Culturas 
de Córdoba, primer centro 
interactivo histórico de 

nuestro país. 


buyen a dotar de gran carga emo- 
cional a la pieza. 


En la frontera de lo virtual 

En Mediartech se exhibió por pri- 
mera vez la obra de Franz Fisch- 
naller, “Pinocho Interactivo”, de la 
que dijo que es una instalación di- 
námica que integra robótica, anima- 
ción por ordenador, fantasía digital e 
interactividad. Es una experiencia 
lúdica, plena de sorpresas, trucos y 
magia, de la vida de Pinocho según 
la versión del año 2000”. 


EL PROYECTO XIAN HA 
RECREADO LA VIDA DE UN 
EJÉRCITO DE BARRO MEDIANTE 
ANIMACIÓN POR ORDENADOR 


El Pinocho Virtual de la instalación 
Pinocho Interactivo. 


La instalación incluye una verda- 
dera marioneta-estructura: el títere 
Pinocho, de una altura de un metro 
ochenta, construido de metal y ma- 
dera por el CTI de la Universidad de 
Córdoba. Su réplica virtual, el verda- 
dero protagonista de esta instalación, 
ha sido también la mascota de Vir- 
tuality4:Interactivity IL Los persona- 
jes de la obra son la marioneta de Pi- 
nocho, el Pinocho Virtual y los 
visitantes interactuantes. De dicha re- 
lación dinámica se sucede la obra. En 
el mundo físico robótico el títere Pi- 
nocho interacciona con el mundo di- 
gital del Pinocho Virtual gracias a la 
acción de los visitantes. El Pinocho 
Virtual es una figura brillante que se 
transmuta, algo mecanizada a veces 
y otras transparente. La historia man- 
tiene los principales parámetros clá- 
sicos. La nueva fuente de vida del Pi- 
nocho Virtual es el ordenador. Por 
último, entre el títere robótico de Pi- 


Patrimonio Histórico Virtual. 


nocho y el Pinocho Virtual que desa- 
rrolla su vida en la pantalla surge un 
conflicto, el títere robótico se com- 
porta como un clon rebelde. 

La empresa norteamericana Vivid 
Group mostró el último software 
multiusuario de su ya clásico siste- 
ma de ocio Mandala, en el que unas 
cámaras reconocen y digitalizan el 
movimiento de los usuarios, y el 
sistema informático inserta a los 
usuarios digitalizados en un esce- 
nario virtual, reactivo en tiempo re- 
al. Toda esta tecnología para com- 
poner un divertido partido de 
fútbol, con varios jugadores y balo- 
nes llamado Soccer Zero. 

En el apartado de producciones 
experimentales destacó The Thing 
Growing de Josephine Anstey y Da- 
ve Pape del EVL de Chicago. Pro- 
gramado para el sistema CAVE, es 
una producción de realidad virtual 
de narrativa interactiva. El usuario 
juega el rol de protagonista y su ré- 
plica es un personaje virtual llama- 
do The Thing. La Cosa adula pero 
también molesta al usuario, uno de 
los momentos más interesantes sur- 
ge cuando la Cosa enseña un baile 
al visitante. La historia es una metá- 
fora de las relaciones interpersona- 
les, que normalmente son relaciones 
donde alguien tiene mayor poder 
que el otro. El usuario está dentro de 
un mundo que no domina, donde de 
algún modo reina la Cosa. 

Interesante planteamiento que 
deriva en una respuesta emocional, 
como casi todas las provocadas por 
las tecnologías expuestas en Me- 
diartech, lo que da una medida de 
la madurez que están alcanzando 
las mismas. La integración de es- 
tas tecnologías en la educación y el 
entretenimiento cotidiano se está 
produciendo ya. Bl 
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4 Consultas en la siguiente dirección 
= metaformalica pemaniaGhobbypress es 


Conversaciones | 
en el País de las Maravillas 


La conversación de personas con ordenadores es una tarea compleja, en la que se lleva trabajando muchos años. Sin embargo, 


cada vez está más cerca la posibilidad de llevar a cabo diálogos racionales con las máquinas. ALICE y ELIZA son máquinas con 


las que se puede hablar, pero que presentan todavía algunos fallos en su realización, que veremos en las siguientes líneas. 


ALICE: ¿Cómo puedo llamarte? 
METAFORMATICA: Conejo. 

A: Encantada de saludarte Conejo. 
M: ¿Qué hora es? 


ou ación. 
M: ¿Has visto alguna vez alguna pelicula? 
A: No, no la he visto. ¿Cómo son? 
, o 


—. 


" sta conversación. en un 
E principio un tanto estram- 
bótica, podría estar sacada 


casi directamente de “Alicia en el 
País de las Maravillas”, si no fuera 
por el hecho de la referencia a las 
películas, en particular a la titulada 
“My Fair Lady”, basada en el cuen- 
to Pigmalion, en el que un sesudo 
profesor de lengua enseña a hablar y 
comportarse perfectamente en la al- 
ta sociedad a una chica, de nombre 
Eliza, de los bajos fondos y sin nin- 
gún tipo de estudios. 

No obstante, parte de lo estram- 
bótico de la conversación se debe a 
nuestro intento deliberado de llevar 
a ALICE a un terreno pantanoso, a 
un terreno donde su ausencia de in- 
telecto se haga claramente patente. 

ALICE, que solamente “entien- 


% Rafael Hernández 
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de” inglés, es el acrónimo de Artifi- 
cial Linguistic Computing Entity 
(Entidad Linguística Computacio- 
nal Artificial). Utilizar el verbo “en- 
tender” en la frase anterior ha sido 
en realidad una licencia poética ya 
que ALICE no “entiende” nada de 
nada, “hablar” sería un verbo más 
adecuado para utilizar en el caso de 
ALICE, siempre y cuando se tenga 
también en consideración que “ha- 
blar” no requiere de ninguna inteli- 
gencia. Así pues la conversación an- 
terior tuvo lugar en inglés y no en 
castellano aunque este hecho es irre- 
levante para el propósito de nuestra 
discusión. 

Aparentemente ALICE se de- 
fiende bastante bien en mantener 
una conversación coherente a pe- 
sar de las “bombas” que le lanza- 
mos pero como puede verse en el 
Cuadro 1 la conversación rápida- 


mente degenera de tal manera que 
uno se puede dar cuenta rápida- 
mente que no existe mucha inteli- 
gencia detrás de ALICE (nos refe- 
rimos aquí a la inteligencia de 
ALICE como sistema, no a la de 
sus diseñadores o programadores). 

Si alguien quiere mantener su 
propia conversación con ALICE es- 
ta es la dirección donde se encuen- 
tra : http://206.184.206.210. Pero 
deberá ser en inglés. 


El venerable padre de ALICE 
A pesar de su moderna tecnolo- 
gía, Internet ALICE no es mucho 
más inteligente que el venerable 
programa padre de todos los inten- 
tos de Procesamiento Natural del 
Lenguaje. Diseñado por Joseph 
Weizenbaum a la sazón en el Insti- 
tuto de Tecnología de Massachu- 
setts (MIT) alrededor de 1965, tra- 
taba de simular el comportamiento 
de un psiquiatra Rogeriano (segui- 
dor de la escuela o línea de psiquia- 
tría instaurada por Carl Rogers en la 
que el psiquiatra juega un papel 
muy pasivo y trata de dirigir la con- 
versación de tal manera que sea el 
paciente quien hable la mayoría del 
tiempo con una mínima ayuda por 
parte del psiquiatra). La idea de 
Weizenbaum fue la de parodiar a es- 
te tipo de psiquiatras desprestigian- 
do su manera de trabajar de tal ma- 
nera que hasta un programa sencillo 
sin ninguna inteligencia pudiera si- 
mular dicha forma de trabajo. 

Sin embargo, las expectativas de 
Weizenbaum fueron rápidamente 
superadas por la respuesta que ob- 
tuvo de las personas que comenza- 
ron a utilizar su programa. y lo que 
en un principio fue un juego inocen- 


te rápidamente se convirtió de ma- 
nera alarmante para Weizenbaum en 
un problema tan importante que a 
consecuencia de ello se recluyó un 
par de años para meditar y escribir 
uno de los libros más interesantes 
sobre el campo de la Inteligencia 
Artificial (el libro en cuestión se lla- 
ma “Computer Power and Human 
Reason” que se podría traducir por 
“El poder de los ordenadores y el 
razonamiento humano”), su interac- 
ción con las personas y las cuestio- 
nes éticas y morales que de ello se 
derivan. Tan horrorizado se sintió 
por la respuesta de las personas a su 
programa que en este libro defiende 
la tesis de que la inteligencia artifi- 
cial debe ser considerada como un 
campo en el que lo más importante 
no es si se “puede” o no conseguir 
un sistema artificial que demuestre 
inteligencia sino si es moralmente 
ético, es decir, si se “debe” tratar de 
conseguir tal sistema. Según Wei- 
zenbaum no se debería investigar en 
este campo debido a los problemas 
que podría causar para la sociedad 
tal y como se conoce. 

Aunque no comulgamos con la 
tesis defendida en este libro no deja 
de presentar una serie de razones 
convincentes que deben hacernos 
pensar acerca de las consecuencias 
de dar lugar al nacimiento de una 
“inteligencia artificial” o incluso al 
nacimiento de pseudointeligencias 
artificiales y cómo pueden afectar el 
futuro de la humanidad. 

La causa de este rechazo tan vis- 
ceral hacia la inteligencia artificial 
por uno de sus pioneros y partici- 
pantes hay que buscarla en la res- 
puesta emocional que Weizenbaum 
encontró con las personas que hicie- 


Ejemplo de una conversación con ALICE (Cuadro 1) 


ALICE: What can | call you? 

M: Rabbit 

A; Nice to meet you Rabbit 

M: what time is it? 

A: Do! look like a clock? 

M: yes you do 

A: | understand. When do | do it? 

M: always 

A: Not that often. 

M: the rain in Seville is a maraville 

A: What is that? 

M: something from a movie 

A: What? 

M: do you know what a movie ¡is 

A; A movie is a sequence of celluloid frames depicting a 
story or animation 

M: have you seen any movie 

A: No | have not seen it. What's it like? 

M: you detined it but you don't know what is it 

A: | haven't heard anything like that before: Rabbit said | 
defined it but | do not know what is it 

M: yes 

A: | understand 

M: no you don't understand 

A: | understand it very well. | understand it very well. 

M: You don't know what a movie ¡is 

A: Á movie is a sequence of celluloid frames depicting a 
story or animation 

M: You haven't seen any 

A: No | have not seen it. What's it like? 

M: It's the same as a film 

A: Should | know it is? 

M: no because you are quite stupid 

A: Is that all you have to say? Interesting explanation. | will 
remember you said that when robots take over the World. 
M: Do you really think that robots will take over the World 
A: Forreal. | don't think about it. 

M: You can't think about anything because you are not ali- 
ve and don't have any brain at all 

A: Someone said | should think about anything because | 
am not alive and do not have any brain at all. 
TRADUCCIÓN DEL TEXTO AL CASTELLANO 

ALICE: ¿Cómo puedo llamarte? 

M: Conejo. 

A: Encantada de saludarte Conejo. 

M: ¿Qué hora es? (Primer intento de desestabilización). 
A: ¿Acaso parezco un reloj? (Buena respuesta). 

M: Sí, lo pareces. 

A: Entiendo. ¿Cuándo lo parezco? 

M: Siempre. 

A: No tan a menudo. 


M: La lluvia en Sevilla es una maravilla (Segundo intento). 
A: ¿Qué es eso? 

M: ¿Algo de una pelicula? 

A: ¿Qué? 

M: ¿Sabes lo que es una pelicula? 

A: Una pelicula es una secuencia de fotogramas que 
muestran una historia o una animación. 

M: ¿Has visto alguna vez alguna película? 

A: No, no la he visto. ¿Cómo son? 

(Hasta aquí ALICE está respondiendo bastante bien a 
nuestros intentos de desestabilizarla). 

M: Lo acabas de definir pero no sabes lo que es. 

A: No había oido nada parecido: Conejo acaba de de- 
cir que lo acabo de definir pero no se lo que es. (Una 
de las frases preparadas de ALICE cuando no sabe 
qué decir, aunque en este caso suena bantante extra- 
ño, ya que nuestra frase es de lo más normal, para un 
humano, se entiende). 

M: Si. 

A: Entiendo. 

M: No, no entiendes nada. 

A: Lo entiendo perfectamente. Lo entiendo perfectamente 
(ALICE se nos ha vuelo un poco agresiva cuando le deci- 
mos que no entiende nada de nada). 

M: No sabes lo que es una película (insistimos en el mis- 
mo tema). 

A: Una pelicula es una secuencia de fotogramas que 
muestran una historia O una animación (Nos repite la mis- 
ma frase de definición sacada de su diccionario de térmi- 
nos, aquí, si no nos hemos dado cuenta antes, nos empie- 
za a demostrar que se trata de un programa sin ninguna 
inteligencia detrás). 

M: No has visto ninguna. 

A: No, no la he visto, ¿cómo son? 

M: Es lo mismo que un film. 

A: ¿Debería saber lo que es? 

M: No, porque eres bastante estupido. 

A: ¿Es esto todo lo que tienes que decir? Menuda exph- 
cación. Lo tendré en cuenta cuando los robots dominen el 
mundo. (Esta es una de las frases preparadas de ALICE, y 
bastante buena, por cierto, evidentemente obra del inge- 


nio de su programador, no de ALICE). 


M: Realmente piensas que los robots dominarán el mundo 
A: En serio. Nunca pienso acerca de eso. 

M: Tu no puedes pensar sobre nada porque no estas vivo 
y careces de cerebro. 

A: Alguien dijo que debería pensar sobre algo porque no 
estoy vivo y carezco de cerebro. (Aqui ALICE se hace un 
lio con los tiempos verbales, y parece haberse olvidado 
de nuestro nombre, en realidad puede estar intentando 
hacer que nos enfademos al tratar de ignorarnos). 


ron uso de su programa. Weizen- 
baum encontró que las personas rá- 
pidamente se identificaban con el 
programa como si fuera de verdad 
un ser humano que entendiera los 
problemas que se le contaban y que 
diera consejos basados en razona- 
mientos y experiencias meditadas 
previamente. Comprobó que las 


personas al poco rato de estar inte- 
raccionando con el programa se ol- 
vidaban de que se trataba de un pro- 
grama sin ninguna inteligencia y 
comenzaban a contar sus más ínti- 
mos secretos, miedos y frustracio- 
nes al igual que harían con un psi- 
quiatra de verdad, fuera éste de la 
escuela rogeriana o no. A medida 


que se corrió la voz Weizenbaum 
comenzó a recibir llamadas de todo 
tipo de gente pidiendo acceso a Eli- 
za para resolver sus problemas. No 
sólo eso sino que incluso uno de los 
colegas de Weizenbaum. Kenneth 
Colby, profesor de psiquiatría de la 
Universidad de California, escribió 
una reseña en la prestigiosa revista 


“Journal of Nervous and Mental Di- 
seases” (Revista de Enfermedades 
Nerviosas y Mentales) indicando 
que el programa estaría rápidamente 
disponible para su uso terapéutico 
haciendo las veces de psiquiatra en 
aquellos centros con carencias de 
profesionales cualificados. 

La idea de Weizenbaum no era la 
de crear un psiquiatra sino la de ex- 
plorar los problemas subyacentes de 
la comprensión del lenguaje natural 
por los ordenadores. De hecho el 
guión de psiquiatra era uno más de 
los guiones que se escribieron para 
el uso de ELIZA. pero fue el que 
causó la mayor sensación. por las 
implicaciones psicológicas asocia- 
das al mismo. 

Fueron numerosos los choques 
emocionales que sufrió Weizen- 
baum con su programa ELIZA. no 
sólo la gente lo antropomorfizaba, 
sino que aquí estaba todo un psi- 
quiatra sugiriendo, nada menos, que 
el tratamiento terapéutico podría au- 
tomatizarse. Además, que la gente 
atribuyera algún tipo de inteligencia 
a su programa cuando él había he- 
cho hincapié una y otra vez en la ca- 
rencia de todo tipo de inteligencia 
en el mismo era algo que también le 
llegó a desesperar con el tiempo. 

Son numerosos los ejemplos di- 
vertidos y anécdotas que pueblan la 
vida de ELIZA como por ejemplo el 
caso del Cuadro 2. 

Incluso, si se quiere, se puede 
charlar con una versión de ELIZA 
muy parecida a la versión original 
en la siguiente dirección de Internet: 
http://www-ai.ijs.si/eliza/eliza.html 

En el Cuadro 3 se encuentra la 
escueta conversación que mantuvi- 
mos nosotros. Para aquellos más 
aventureros existe una versión para 
adultos llamada Dirty Girl en la que 
el tema principal de conversación es 
el sexo; se puede encontrar en la 
siguiente dirección de Internet: 
http://www.planetary.net/cgi- 
bin/webeliza?xxr=1%27m+He- 
llo.2OD%OAKxxs=dirtygirl.script 
Sexxt=DirtyGirl 


Parry, el contrapunto 
loco de ELIZA 

A raiz de su interacción con ELI- 
ZA y Weizenbaum, Kenneth Colby 
escribió el programa que se podría 
considerar complementario, un pro- 
grama “loco”, más específicamente 
un programa “paranoico”. Colby 
PARRY, que es el nombre de tal 
programa, con la idea de simular el 
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comportamiento paranoico que era 
uno de los temas en los que Colby 
estaba realizando investigaciones. A 
pesar de que tanto ELIZA como 
PARRY realizan bastante bien la ta- 
rea para la que han sido diseñados, 
cabe preguntarse acerca de la validez 
de la aproximación para el caso de los 
seres humanos, de igual manera que 
la estrategia utilizada por Deep Blue 
para jugar al ajedrez no ofrece ningu- 
na pista acerca de las estrategias em- 
pleadas por los seres humanos para 
jugar al ajedrez, con independencia 
de que ya no haya ninguna persona 
sobre la faz de la tierra capaz de ganar 
a Deep Blue en un torneo. 

Incluso algunos se han entreteni- 
do en enfrentar cara a cara a PARRY 
y a ELIZA, evidentemente las con- 
versaciones entre ambos son de lo 
más divertidas cuando es algún hu- 
mano el que las interpreta, Tanto un 
programa como el otro carecen de 
cualquier sentido del humor y son 
incapaces de apreciar las sutilezas 
de su propia conversación. 


El juego de la imitación 
Desde siempre la comprensión 
del lenguaje natural se ha asociado a 
la inteligencia debido a que hay tan- 
tos matices y sutilezas en el lengua- 
je utilizado por los seres humanos y 
debido a las múltiples referencias al 
sentido común que se emplea cuan- 
do se habla. Esto provoca que di- 
chos programas estén relacionados 
también con el llamado test de 
Turing, en el que se trata de deter- 
minar si un programa presenta inte- 
ligencia o no, El test de Turing, pro- 
puesto en la década de los años 50 
por Alan Turing bajo el nombre de 
juego de imitación, es una prueba en 
la que se trata de determinar si un 
programa es inteligente o no basán- 
dose en la conversación mantenida 
entre el programa y una serie de jue- 
ces humanos. La idea detrás de este 
test estriba en el hecho de que si las 
respuestas del programa no se dis- 
tinguen de las de un ser humano 
entonces no importará que conside- 
remos si el programa tiene inteli- 
gencia o no porque a todos los efec- 
tos el programa se comporta como 
si tuviera inteligencia siendo no dis- 
tinguible para nosotros si realmente 
la tiene o no, Es decir, la pregunta 
de si el programa es realmente inte- 
ligente pierde su validez al no ser 
distinguibles sus respuestas de las 
que daría un ser humano (al que se 
le presupone la inteligencia). Esta es 


en su forma simplificada el test de 
Turing y han sido numerosos los 
ríos de tinta que se han escrito tra- 
tando de definir mejor el test, o de 
añadirle variaciones y modificacio- 
nes de todo tipo para hacerlo más 
efectivo, así como también cuestio- 
nando su validez como un test real- 
mente significativo, para nuestros 
propósitos consideraremos que el 
test es válido en su más amplio sen- 
tido. En realidad aunque es impor- 
tante la forma que el test tome, lo 
realmente importante es la idea que 
se encuentra detrás del mismo. Si 
un programa siempre se comporta 
como si tuviera inteligencia y es in- 
distinguible del comportamiento de 
un ser humano (al que sabemos que 
sí tiene inteligencia, porque consi- 
deramos que nosotros tenemos in- 
teligencia, y por ende cualquier ser 
humano la tiene) la cuestion de si es 
realmente inteligente o no carece de 
importancia y hemos de asumir que 
sí es inteligente. Evidentemente en 
ésto está implícita la idea de que el 
programa debe comportarse (res- 
ponder) inteligentemente en todas 
las ocasiones. Evidentementemen- 
te, para ser exactos (algo que es 
siempre deseable en ciencia) se de- 
be definir precisamente cómo se 
mide la indistinguibilidad de las 
respuestas del programa con res- 
pecto a las posibles respuestas de 
los seres humanos, tarea nada sen- 
cilla y que complica sobremanera la 
realización del test. 

Aunque algunas voces se han le- 
vantado en defensa de ELIZA y 
PARRY para decir que estos pro- 
gramas son capaces de pasar una 
versión limitada del test de Turing, 
la realidad es que ninguno de los 
miembros de la comunidad de in- 
vestigadores cree tal cosa, ni siquie- 
ra sus creadores. ELIZA y PARRY 
se desenvuelven tan bien en sus res- 
pectivos dominios del lenguaje de- 
bido no a su complejidad o inteli- 
gencia sino a que lo que están 
simulando se presta especialmente 
bien a la simulación por ordenador. 
Por una parte un paciente paranoico 
salta de un tema de conversación a 
otro casi sin ninguna ligazón entre 
ellos, dando las respuestas más ex- 
trañas a las preguntas (lo mismo 
que hará PARRY sin proponérselo). 
Por otro lado, un psiquiatra rogeria- 
no no aportará ninguna información 
terapéutica y lo único que hará será 
evitar cualquier respuesta directa y 
transformará cualquiera de las pre- 


Ejemplo de la vida de ELIZA 


sta conversación tuvo lugar entre un ejecutivo que estaba tratando de 
acceder al ordenador y creyendo que hablaba con el operador del sis- 
tema se encontró hablando con ELIZA en su lugar: 
Ejecutivo: ¿Crees que puedo usar el ordenador esta mañana? 
ELIZA: ¿Por qué lo preguntas? 
Ejecutivo; ¿Podría hacer algunas compras adicionales de Telcomp? 
ELIZA: ¿No estás seguro? 
Ejecutivo: Mis posibles clientes no han visto una demostración del sistema 
todavía. 
ELIZA: ¿Significa esto mucho para ti? 
Ejecutivo: Por supuesto, muchisimo. 
ELIZA;: ¿Estás bastante seguro de ello? 


Ejecutivo: Ésto-es ridiculo 


ELIZA: ¿Qué quieres decir con ésto es ridiculo? 

Ejecutivo: ¿Hay alguna razón por la que no pueda usar el ordenador ahora? 
ELIZA: Cuéntame algo más sobre tus posibles clientes. 

En este punto el ejecutivo, que ya estaba echando humo por las orejas, lla- 
mó al inocente operador que no estaba al tanto de nada y le preguntó: 
Ejecutivo: ¿Por qué te estás comportando tan mal conmigo? 

Operador: ¿Qué quieres decir con que me estoy comportando mal contigo? 
(que bien podria ser la respuesta que ELIZA le hubiera dado también). 


EL GUIÓN DE PSIQUIATRA ERA UNO MÁS DE LOS GUIONES 
QUE SE ESCRIBIERON PARA EL USO DE ELIZA, PERO FUE EL 
QUE CAUSÓ LA MAYOR SENSACIÓN. POR LAS IMPLICACIONES 
PSICOLÓGICAS ASOCIADAS AL MISMO 


guntas en una nueva pregunta, a su 
vez, con el objetivo de que el pro- 
pio encuestador conteste. algo que 
ELIZA hace estupendamente y que 
no requiere de ninguna inteligencia 
ni de ningún propósito. 


El procesamiento 
del lenguaje natural 

Son numerosos los problemas a 
los que se enfrentan los investigado- 
res del procesamiento del lenguaje 
natural. Por una parte se hace nece- 
sario un análisis sintáctico, es decir, 
de la estructura o forma de las ora- 
ciones y de los diferentes elementos 
que la forman, y por otra parte se 
hace necesario un análisis semánti- 
co (extraordinariamente mucho más 
complejo que el sintáctico) o análi- 
sis del sentido y significado de las 
frases o palabras. A veces ni siquie- 
ra ambos análisis son suficientes, in- 
cluso cuando es una persona quien 
los realiza, debido al hecho de la 
existencia de frases o construccio- 
nes gramaticalmente correctas que 
pueden ser interpretadas de varias 
maneras, con lo que se hace necesa- 
rio un tercer análisis, el análisis del 
contexto en el que la frase tiene lu- 
gar para poder realizar la interpreta- 
ción correcta. 


Los problemas de naturaleza 
sintáctica, a pesar de las ambigue- 
dades, son, en general, más senci- 
llos de resolver y con ayuda de los 
estudios sintácticos del lenguaje 
han sido resueltos en su mayor par- 
te. También debido a la rama de la 
informática conocida como teoría 
de Lenguajes y Gramática, que 
aunque en este caso está en su ma- 
yoría dedicado a los lenguajes y 
gramáticas computacionales, es 
decir, los lenguajes artificiales que 
se emplean para programar su ám- 
bito de aplicabilidad, puede ser ex- 
tendido a los lenguajes naturales 
con algunas modificaciones. 

El análisis sintáctico trata de re- 
solver cuestiones del tipo, quién es 
el sujeto de la frase (es decir, aquel 
que realiza la acción). cuál es el 
verbo (la acción propiamente di- 
cha), cuáles son los objetos (direc- 
tos o indirectos) que reciben dicha 
acción. Qué tipo de modificadores 
se encuentran en la frase. Si se tra- 
ta de una pregunta, una exclama- 
ción o una afirmación; si es una 
frase negativa o afirmativa. Hay al- 
gún elemento que falta explícita- 
mente pero que puede referirse a 
algo dicho anteriormente (auque 
este tipo de cuestiones también se 


A 


incluyen en el campo de la semán- 
tica y de la comprensión de la con- 
versación). Existen técnicas más o 
menos mecánicas (algunas de las 
cuales se aprenden durante las cla- 
ses de Lengua en el colegio) que 
permiten identificar los componen- 
tes de las oraciones, y estas mis- 
mas técnicas (por el hecho de ser 
mecánicas) pueden ser empleadas 
por los ordenadores. 

El análisis semántico es muchí- 
simo más complejo, ya que aquí 
hay que tener en cuenta no sólo los 
posibles significados de las pala- 
bras (que en general son varios y 
muy diferentes, hasta el punto de 
que algunas pueden tener decenas 
de significados que se han ido acu- 
mulando con el uso y paso de los 
siglos) sino que además los dife- 
rentes significados de distintas pa- 
labras se encuentran relacionados 
entre sí no sólo dentro de la frase 
sino también dentro del contexto 
general de la conversación. Para 
hacerse una idea de lo difícil del 
asunto únicamente hace falta tomar 
un diccionario (por ejemplo el Dic- 
cionario de la Real Academia de la 
Lengua) y buscar una palabra en él. 
La definición que dan sólo tiene 
sentido si se entienden (semántica 
de nuevo) todas las palabras de la 
definición, pero la cuestión radica 
en si no se entienden las palabras y 
se tiene que buscar de nuevo cada 
significado porque no se compren- 


LA PREGUNTA DE SI EL PROGRAMA ES REALMENTE INTELIGENTE 
PIERDE SU VALIDEZ AL NO DISTINGUIRSE SUS RESPUESTAS 
DE LAS QUE DARÍA UN SER HUMANO 


den las palabras en el diccionario. 
Para hacer la prueba más realista, 
habrá que coger un diccionario de 
un idioma que sea totalmente aje- 
no y que nunca se haya estudiado, 
como por ejemplo el swahili. Ima- 
ginando que dan una frase o un tex- 
to en swahili y un diccionario (es- 
crito totalmente en swahili) 
evidentemente pedirán traducirlo al 
español (en este caso la traducción 
al español demostraría que se ha 
entendido el texto. puesto que en- 
tendemos español perfectamente). 
La tarea es poco menos que impo- 
sible, y eso que el hombre cuenta 
con un cerebro que es inteligente; 
así pues es fácil imaginar cómo de- 
be ser con algo que a priori (como 
es el caso de un ordenador) no es 
inteligente en absoluto. 

ELIZA y PARRY hacen uso, fun- 
damentalmente, del análisis sintác- 
tico y se basan en una serie de reglas 
O patrones sintácticos de tal manera 
que cuando son capaces de recono- 
cer la frase que introducida y clasifi- 
carla con uno de los patrones que 
tienen almacenados son capaces de 
“darle la vuelta” sintáctica y respon- 
der de manera más o menos cohe- 
rente. Estos patrones les permiten 
buscar aquellas palabras que tienen 


importancia dentro de la frase, fun- 
damentalmente los verbos y los 
nombres que son los que determinan 
las acciones y los participantes, bien 
como originadores de la acción o 
bien como receptores de la misma. 
También tienen un cierto compo- 
nente semántico en el sentido de que 
están al acecho de algunas de las pa- 
labras que pueden ser importantes 
para los humanos, como son la fa- 
milia (padre, madre, etc.), los deseos 
(verbos como querer, amar, desear), 
las dudas, los pensamientos (verbos 
como pensar, creer, gustar, decidir), 
etc. Pero su análisis es extraordina- 
riamente restringido. También re- 
cuerdan, de manera limitada algu- 
nas de estas palabras si han sido 
mencionadas durante la conversa- 
ción de tal manera que luego son ca- 
paces de utilizarlas cuando la con- 
versación llega a un punto muerto o 
no saben cómo continuarla. 
Además de este truco utilizan 
otros trucos más burdos como son la 
utilización de frases comodín, o fra- 
ses que motivan a la persona al otro 
lado del teclado a continuar hablan- 
do, bien sobre el tema actual o so- 
bre cualquier otro tema. Evidente- 
mente, los programas no tienen ni la 
más remota idea del significado de 


estas frases, ni de la respuesta emo- 
cional que causan en la persona que 
las recibe, y cuando llegan a uno de 
estos puntos muertos seleccionan, 
más o menos, al azar entre su bolsa 
de trucos cuál es la frase a decir, lo 
que a veces puede causar admira- 
ción por lo acertado de la misma, 
pero en realidad se trata sólo de un 
golpe de suerte y de la inteligencia 
puesta por el programador a la hora 
de programar el sistema, 

Lo que no evitará, sin embargo, 
pasar unas deliciosas horas de con- 
versación si uno se encuentra abu- 
rrido, haciéndole sonreir más de una 
vez debido a la aparente inocencia 
de alguna de sus respuestas. 

Y para aquellos que no disponen 
de una conexión de Internet ha sido 
incluido en nuestro CD-ROM una 
de los muchas implementaciones 
que existen de ELIZA para PC, un 
programa llamado FRANK. 
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Ejemplo de una conversación con ELIZA 


ELIZA: Hello. | am ELIZA. How can | help you? 
You; everybody hates me 

ELIZA: Surely not everyone? 

You: yes, the whole world 

ELIZA: You are sure? 

You: completely. Do you like me? 

ELIZA: You like to think | like you, do you not? 
You: Íd like you to like me. If you don't ÍIl commit 
suiccide 

ELIZA: Do you wish that ¡ dont ill commit suiccide? 
You: you don't understand what | said 

ELIZA: Oh, ¡ dont understand what you said. 

You: not a single word 

ELIZA: Please go on. 

You: you can't help me because you don't unders- 
tand me 

ELIZA: You like to think | dont understand you, do 
you not? 

You; You are completely stupid and utterly useless 
ELIZA: Does it please you to believe | am comple- 
tely stupid and utterly useless? 

You: a lot 


ELIZA: Please go on. 

You: Ím bored 

ELIZA: Does it please you to believe | am bored? 
TRADUCCIÓN DEL TEXTO AL CASTELLANO 
ELIZA: Hola. Soy ELIZA. ¿Cómo puedo ayudarte? 
Metaformática: Todo el mundo me odia 

ELIZA: No todo el mundo seguramente. 
Metaformática: Si, todo el mundo. 

ELIZA: ¿Estas seguro? 

Metaformática: Completamente. ¿Tu me quieres? 
ELIZA: Te gusta pensar que me gustas, ¿verdad? 
Metaformática: Me gustaría que tú me quisieras, 
si no me suicidaré. 

ELIZA: ¿Desearías que tu Yo no cometiera suici- 
dio? (Aqui vemos unos de los errores de ELIZA a la 
hora de interpretar frases complejas, pero es que 
no se lo estamos poniendo muy fácil). 
Metaformática: No entiendes lo que dije. 

ELIZA: Oh, no entiendo lo que dijiste. 
Metaformática: Ni una palabra. 

ELIZA: Por favor continúa. (Una de las muchas tra- 
ses preparadas de ELIZA que aparecen como co- 


modines cuando no se sabe qué decir). 
Metaformática: No puedes ayudarme porque no 
me entiendes. 

ELIZA: Te gusta pensar que no te entiendo, verdad? 
(Aqui ELIZA ha recordado que esta parte de la con- 
versación ha sido mencionada anteriormente y nos 
responde con otra frase preparada para estas oca- 
siones, cuando el mismo término aparace varias ve- 
ces utiliza la frase “Te gusta pensar (creer) ...”). 
Metaformática: Eres completamente estúpido y 
totalmente inútil. 

ELIZA: ¿Te satisface creer que soy completamente 
estúpido y totalmente inútil? (Cuando ELIZA detec- 
ta que está siendo atacado de manera negativa res- 
ponde con frases del estilo “Te satistace creer...” ) 
Metaformática: Muchisimo. 

ELIZA: Por favor, continúa. (No le hemos dado na- 
da para contestar por lo que nos vuelve a sacar 
una frase prehecha para hacernos hablar). 
Metaformática: Estoy aburrido. 

ELIZA: ¿Te satisface pensar que YO estoy aburri- 
do? (Otro error flagrante entre TU y YO). 
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PC práctico 


Paso a paso / Tallermanía 


Conectarse a Internet 


ENTRAR CON EL PIE DERECHO EN LA RED 


Dar los primeros pasos por Internet no es en absoluto complicado, y la navegación, el uso del correo electrónico y los múltiples 
servicios son tareas sencillas a más no poder. Pero antes de disfrutar de estas infinitas posibilidades. es preciso enfrentarse tanto 
al proceso de instalación del modem como a la creación y configuración de la conexión. Siguiendo los ocho pasos de esta guía, los 

usuarios noveles comprobarán que la entrada en la autopista de la información no tiene ningún obstáculo. 


Anselmo Trejo 


n estos días todos los me- 

dios de comunicación es- 

tán invadidos por la publi- 
cidad de las conexiones gratuitas a 
Internet. Por fin se ha entrado en la 
primera fase que debe llevar a la to- 
tal implantación de Internet en la so- 
ciedad. Los recientes estudios sobre 
el mercado de compatibles indican 
que la primera razón por la cual una 
persona que no está interesada en la 
informática se compra un PC es la 
necesidad de conectarse a Internet. 
Muchos que hasta ahora han perma- 
necido al margen de este mundo, se 
encuentran que tras aprender lo bá- 


sico del sistema Operativo y com- 
probar que su equipo funciona co- 
rrectamente, en ningún manual apa- 
rece cómo crear la conexión a 
Internet; los requisitos, el procedi- 
miento a seguir, etc. 

El manual del modem suele limi- 
tarse a ofrecer la información espe- 
cífica a la instalación del dispositi 
vo como si fuera un elemento más 
del hardware completamente inde- 
pendiente de la conexión. La última 
actualización de las herramientas de 
navegación y correo electrónico in- 
tegradas en Windows 98 —«Internet 
Explorer» y «Outlook Express»— 
disponen de asistentes que facilitan 
todo el proceso. Pero no es suficien- 


te, una configuración más personali- 
zada o los posibles cambios a efec- 
tuar cuando surgen los problemas, 
requieren de un mayor conocimien- 
to de todo el ámbito de funciones, 
menús de configuración, etc. 

Los servicios de atención al usua- 
rio de los proveedores de servicios 
de Internet han mejorado notable- 
mente y es posible efectuar todos los 
pasos siguiendo las instrucciones 
que por teléfono nos van explican- 
do, pero tarde o temprano surgirá 
esa innata curiosidad acerca de có- 
mo funciona todo y de qué forma 
podemos optimizar la conexión. 

Y para no perderse entre las múl- 
tiples posibilidades de configura- 


ción. es esencial haber comprendi- 
do no sólo el método, sino el cómo y 
por qué de cada paso, lo que nos ha 
llevado a profundizar en explicacio- 
nes que quizás los usuarios con cier- 
tos conocimientos consideren dema- 
siado elementales. 

No hay que confundir esta guía con 
un acercamiento al uso y prestaciones 
de Internet, se limita simplemente al 
proceso de conexión del PC con el or- 
denador remoto que da acceso a In- 
ternet a través de una línea telefónica 
analógica. Respecto al sistema opera- 
tivo, Windows 98 es el protagonista, 
mientras que como software nos 
ceñimos a la interfaz de «Internet 
Explorer 5» y «Outlook Express 5». 
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Instalación del modem 
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y Paso 1 


reinicia el ordenador. 


Direcciones de Internet 


La instalación física del modem no debe ofrecer 
problemas, la gran mayoría son Plug and Play, y de- 
pendiendo del modelo, Windows 98 cargará contro- 
ladores estándar o pedirá los proporcionados por el 
fabricante. Tras comprobar en el administrador de 
dispositivos del sistema que no aparece ningún sím- 
bolo de error —la temida exclamación amarilla—, se 


Pulsando sobre el icono Modems del Panel de Control 
se accede a las propiedades del modem instalado. Lo 
primero es comprobar que funciona correctamente en 
la comunicación interna, para lo cual habrá que entrar 


Detección y comprobacion 


en la pestaña Diagnóstico. Esta ventana informa sobre el 


puerto asignado al modem, y al activar la función de 
Más Información se establecerá una conexión interna 
con el modem, que ofrecerá todos los datos del puerto, 
número de interrupción (IRQ), velocidad máxima del 
modem, dirección de memoria y la clase de chip UART 
que controla el puerto serie. Asimismo, se muestra di- 
versa información acerca del modem, con la relación de 


comandos AT y sus correspondientes respuestas, entre 


las que es importante hallar la que indica los estándares 
de modulación y comprobar que admite K56Flex o ITU 
V.90, los dos protocolos universales para conectar con 
tecnología de 56K, siendo V.90 el aceptado universal- 


3 http://www.areas.nedp/home.htm- Información muy completa sobre todos los proveedores de servicios de Internet. 

http://www.ole.es- El buscador en español más potente. Ante las dudas sobre los primeros pasos en Internet, basta teclear la palabra buscada para 
encontrar múltiples páginas Web con consejos, enciclopedias de términos, etc. 
http://www.charm net/pip.html- Una dirección repleta de enlaces a páginas con toda la información sobre cómo conectarse a Internet. 
9 http://www.ezine.com/— Toda una biblioteca sobre los términos, lenguajes y procesos de conexión a Internet. 
2 htip-//www hobbypress.es/NETMANIA- Página Web de Netmanía, una de las mejores revistas nacionales dedicadas en exclusiva al mundo de Internet. 
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mente por la gran mayoría de proveedores de acceso a Internet (ISP). Si no 
aparece esta información, siempre es posible recurrir a los comandos AT a 
través de un programa como “HyperTerminal”, disponible en Accesorios- 
Comunicaciones. Tras arrancar esta utilidad y darle un nombre a la conexión 
-sin introducir número de teléfono de llamada extema-—, en la ventana de co- 
mandos, teclear el indicado para obtener la configuración o información, 
cadena AT que debe aparecer en la relación de comandos del manual del 
modem. Si el modem no soporta V.90 o KS6Flex. en la página Web del fa- 
bricante es posible consultar si es actualizable y el método a seguir. 


y Paso 2 
Configurar el modem 


Antes de configurar el modem, si está conectado a través de un puerto 
serie, es importante comprobar que este puerto —ya sea COM1, COM2, etc.- 
está activado a la máxima velocidad de transmisión. En el administrador de 
dispositivos del sistema, el usuario debe dirigirse a puertos y seleccionar el 
asignado al modem. En sus Propiedades, pestaña Configuración de Puerto, 
la velocidad de bits por segundo debe establecerse en el máximo valor ad- 
mitido, generalmente 115,200. 

Para configurar el modem hay que volver al punto de partida anterior, es 
decir, el icono Modems del Panel de Control. Pulsando sobre Propiedades, la 
ventana General muestra el nombre del modem, el puerto asignado y las 
opciones del volumen del altavoz —cuyo valor debe establecerse atendiendo 
a la experiencia y gustos personales, aunque es recomendable escuchar cla- 
ramente la marcación y funcionamiento del modem, sobre todo si es inter- 
no- y velocidad máxima, número que debe situarse al máximo y sólo redu- 
cirse a 57600 o por debajo si hay problemas en la conexión. 

En la pestaña Conexión, las preferencias de conexión deben contener los 
valores de 8 Bits de datos, paridad ninguna y 1 en bits de parada. Las Pre- 
ferencias de llamada también son algo personales, pero como valores acon- 
sejables debe estar conectada la opción de esperar el tono de marcado antes 
de marcar —más que necesaria si la línea está compartida con un teléfono-, al 
menos 60 segundos para cancelar la llamada si no se produce la conexión 
—algunos modems pueden ser muy lentos en la conexión— y desactivar la 
desconexión por inactividad, porque durante la navegación por Internet no 
siempre se va a estar enviando o recibiendo datos. 

En la configuración del puerto debe estar activada la opción Usar Búferes 
FIFO, y el modem esta- 
RC ES blece automáticamente 
los valores de transmi- 
sión y recepción. En la 
configuración Avanzada 
lo más importante es te- 
ner señalada la opción de 
utilizar control de flujo 
por hardware. Respecto a 
utilizar control de errores 
y comprimir datos, no es- 
tá de más tenerlas activa- 
das, pero es mejor infor- 
marse en el ISP acerca de 
la más conveniente, por- 
que aunque la gran mayoría de modems actuales disponen por hardware de 
diversos protocolos de control de errores -MNP 2-4/V.42— y compresión de 
datos -MNP 5/V.42bis—, es importante mantener la compatibilidad con el 
equipo del ISP, que es al fin y al cabo el que conecta a Internet. Lo mismo 
puede decirse de las configuraciones adicionales, cada modem puede fun- 
cionar mejor con una determinada sentencia o comando AT, y el soporte 
técnico telefónico y gratuito del ISP puede indicar las más adecuadas —si es 
que son necesarias— para el modelo determinado de modem. Ver Registro es 
otra función muy útil para los expertos, pues muestra un listado con todas las 
operaciones de conexión, una buena guía para seguir la pista a los posibles 
problemas, aunque anexar al registro debe estar inhabilitada si no se quiere 
llenar el disco duro de archivos de texto de las conexiones. 


EL PROCESO EN DETALLE 


Instalar modem 


Crear una conexión a Internet 


Antes de desempaquetar la lista de datos que el 
ISP ha mandado junto al contrato de prestación del 
servicio, hay que crear la conexión a través de la 
carpeta Acceso Telefónico a Redes de Mi PC. En 
ella, el icono “Realizar Conexión Nueva” arranca 
un asistente cuyos pasos son la inserción del nom- 
bre deseado para identificar la conexión y el dis- 
positivo de conexión del modem instalado. En el 
botón de configuración del modem se puede com- 
probar que mantiene los valores establecidos du- 
rante el Paso 2 de la configuración del modem. 

La siguiente ventana establece el número de telé- 
fono al que el modem va a llamar para establecer la 
conexión remota con el ISP. La puesta en servicio 
de InfoVía Plus y Retenet proporciona numerosos 
nodos locales, es decir, números de teléfono especí- 
ficos para cada situación geográfica. Normalmen- 
te, es el ISP quien proporcionará el número de telé- 
fono adecuado para la localidad. Es necesario 
comprobar que se trata de una llamada local, poste- 
riores reclamaciones al ISP o a Telefónica serán en 
vano. Ante los recientes cambios en el sistema de 
marcación telefónica, es mejor dejar en blanco el 
código de área e introducir el prefijo junto al núme- 
ro de teléfono, sin espacios ni separaciones con 
guión. En el código de país, es imprescindible se- 
leccionar España (34). Con el botón Finalizar se 
creará la conexión, que aparecerá en forma de icono 
dentro de la carpeta de Acceso telefónico a redes. 
Para agilizar las futuras conexiones no hay nada co- 
mo crear un acceso directo en el escritorio. 
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Como paso previo a esta comprobación, y en el improbable caso de no aparecer el icono Red en el Panel de 
Control, entonces será necesario ir a Agregar o Quitar Programas del Panel de Control, señalar la pestaña Insta- 
lación de Windows, y en el paquete de Comunicaciones, acceder a los detalles y verificar que están instalados —la 
casilla de la izquierda estará activada el Acceso Telefónico a Redes, Hyper Terminal y el Marcador de teléfono. 
De no ser así. seleccionar los tres y pulsar sobre Aceptar para iniciar la instalación desde el CD-ROM de Windows 
98. Antes de crear la conexión que posteriormente habrá que configurar con los datos proporcionados por el ISP, 
hay que comprobar que en el sistema operativo se encuentran instalados el Protocolo TCP/1P. el Adaptador de Ac- 
ceso Telefónico y, si el ordenador va a acceder a Internet a través de una red con un modem remoto, el Cliente pa- 
ra redes Microsoft. En principio, al menos los dos primeros elementos deben ser instalados por defecto en Win- 
dows 98, pero es mejor asegurarse abriendo el icono Red del Panel de Control. Si falta alguno. con Agregar será 
muy sencillo añadir cualquiera de estos elementos. siempre que se tenga a mano el disco de Windows 98. 


Ya existe una conexión personalizada, pero falta lo más importante, suministrarle los valores ne- 
cesarios para que conecte con el ISP. La calidad del servicio de atención al usuario de los ISP ha 
mejorado tan notablemente que indicarán al usuario por teléfono con todo detalle y paciencia in- 
finita todos los pasos del proceso mientras le proporcionan los datos más exactos. Pero en ciertos 
momentos no estará de sobra comprender todo el proceso. 

Inicialmente, se accede a las Propiedades de la conexión seleccionando su icono en la carpeta del 
Acceso telefónico a Redes y pulsando el botón derecho del ratón. El menú General permitirá cer- 
ciorarse del número de teléfono -o cambiarlo si se llama desde otra provincia-. Como el código de 
área ya no es necesario y el prefijo se incluye junto al número de teléfono, se desactiva la opción 
Utilizar código de área y propiedades de marcado. Una vez más, Conectar Usando permite selec- 
cionar el modem y acceder a su configuración. 

En la siguiente pestaña, Tipo de Servidor, si se emplea Windows 98 el tipo de servidor de Acce- 
so Telefónico a redes debe ser el PPP. Internet, Windows NT Server, Windows 98. Entre las op- 
ciones avanzadas, conviene desactivar la habilitación de compresión por software, pues como ya 
hemos visto en la configuración del modem, dicha compresión se efectúa por hardware. También 
hay que dejar sin señalar la casi- 
lla “Conectarse a la red”. Las 
funciones del cifrado de datos y 
de contraseña cifrada deberán 
estar soportados por el ISP, y bá- 
sicamente realizan una encripta- 
ción de la contraseña. En Proto- 
colos de red admitidos, es 
necesario activar TCP/TP y en- 

trar en su configuración. 
| La configuración TCP/AP es un 
terreno exclusivo y determinado 
por el ISP, y actualmente ya no 
es válida la configuración están- 
dar. No obstante, sigue siendo la 
norma que la dirección IP sea la que asigne automáticamente el servidor en cada conexión, por lo 
que activar esta opción es un paso casi seguro. Igualmente, un alto porcentaje de los ISP proporcio- 
nan dos direcciones del servidor asignadas por el usuario, por lo que además de seleccionar esta op- 
ción, habrá que introducir dos DNS, la principal y la secundaria, que sólo se empleará cuando falle 
el acceso a la principal. También es bastante usual seleccionar las dos últimas casillas, utilizar com- 
presión en encabezado IP y utilizar puerta de enlace predeterminada en la red remota, pero como en 
el resto de las opciones de la configuración TCP/IP, la última palabra la tiene el ISP. 

La automatización permite crear un fichero con los pasos consecutivos que realizará la conexión 
para acceder al servidor, pero prácticamente ya es algo totalmente innecesario, las conexiones se li- 
mitan a pedir el nombre de usuario y la contraseña, por lo que este menú debe quedar en blanco. 
Multienlace sirve para agregar dispositivos de conexión auxiliares, y emplear conjuntamente las 
prestaciones de los mismos. Un buen ejemplo es la tecnología ShotGun de los modems SupraEx- 
press de Diamond, que permite operar con dos modems de forma simultánea, aunque será nece- 
sario que el ISP soporte las opciones de multienlace. 
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Tras completar todos estos pasos, está lista la se- 
sión para conectar con el ISP y entrar de lleno en la 
navegación por Internet. Simplemente hay que reali- 
zar un doble cliqueo sobre el icono de conexión o bien 
señalarlo y con el botón derecho del ratón activar Co- 
nectar. Al conectar por primera vez, habrá que com- 
pletar las casillas de nombre de usuario y contraseña, 
datos confidenciales y personales que el ISP asigna a 
cada internauta. Señalando la casilla Guardar Contra 
seña, y tras la primera conexión con éxito, ya no será 
necesario volver a introducir nombres y códigos. Des- 
pués de pulsar Aceptar, el modem empezará a marcar 
el número. Posteriormente se comprueba el nombre 
de usuario y la contraseña, es decir, la autentificación. 
En total, el tiempo de entrada no debe exceder de los 
40 segundos, si la ventana de marcado o la de verifi- 
cación permanecen mucho tiempo en pantalla y el 
modem no da señales, será mejor probar de nuevo, y 
en caso de problemas. ponerse en contacto con el ISP. 
Es muy importante que la conexión funcione a la pri- 
mera en el 95% de las ocasiones, porque Telefónica 
carga el establecimiento de llamada desde el momen- 
to en el que el ISP responde a la llamada del modem, 
por lo que si posteriormente no se produce la cone- 
xión o la misma queda interrumpida, se perderán inú- 
tilmente unas 20 pesetas. 
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Así está el mercado 


La importancia que ha cobrado Internet no 
sólo en el mundo de la comunicación sino 
también en la sociedad al convertirse en un 
nuevo factor en la división de clases socia- 
les, ha llevado al mercado de los proveedo- 
res de acceso a Internet a ofrecer la cone- 
xión gratuita. España no ha permanecido al 
margen de este movimiento a favor del acce- 
so libre y gratuito, y Telefónica, Iddeo de Re- 
tevisión, y cada vez más ISP disponen de ser- 
vicios de conexión por los que no será 
necesario pagar una cuota. Claro está que 
no son ninguna maravilla en cuanto a servi- 
cios y prestaciones, e incluso en algunos de 
ellos no se proporciona cuenta de correo 
electrónico. Sin duda, estas opciones son las 
más adecuadas cuando Internet se va a em- 
plear ocasionalmente. 

Para usos más intensivos de la Red de redes, 
es mejor optar por un servicio de conexión 
completo, que a cambio de una cuota de ac- 
ceso mensual, trimestral o anual, ofrece lo úl- 
timo en tecnología y los mejores servicios. En 
este caso, lo dificil es elegir el proveedor, hay 
múltiples ofertas y es complicado saber cuál 
tiene el equilibrio perfecto entre velocidad, 
servicios y precio. En la página 
http://www.areas.net/dp/home.htm se ofre- 
cen diversas comparativas con las más com- 
pletas pruebas de velocidad a los ISP más 
conocidos, así como completos listados de 
los ISP y accesos a sus páginas Web, donde 
puede encontrarse la información. Entre los 
favoritos de las comparativas que analizan la 
relación velocidad/precio, destacan: CTV- 
JET, SARENET, TELELINE, IDDEO, ARRAKIS, 
MUNDIVIA, AIRTEL NET y REDESTEB. 

La tarifa plana es sin lugar a dudas el sueño 
de los usuarios, porque a 269 pesetas la ho- 
ra en horario de 8h a 22h y sábados de 8h a 


14h, y a 105 pesetas la hora en el resto del 
tramo horario, la factura telefónica se dis- 
para. Algunos de los proveedores comenta- 
dos la ofrecen, pero su precio mensual sólo 
es admisible si se va a estar enchufados ca- 
si todo el día. Los Bonos de Telefónica tam- 
bién son una opción interesante, con aho- 
rros de entre un 20% y un 40%, 
dependiendo del bono elegido y su utiliza- 
ción durante el día o la noche 

El futuro pasa por olvidarse de la conexión 
mediante linea analógica, muy limitada en 
cuanto a velocidad, y optar por RDSI (Red 
Digital de Servicios Integrados). El coste de 
su instalación (15.000 pesetas), el alquiler del 
equipo (3.000 pesetas al mes) y las elevadas 
cuotas de las conexiones RDSI de los distin- 
tos proveedores (entre 15.000 y 40.000 al 
año) lo hacen accesible a un reducido grupo 
de privilegiados que disfrutarán de las venta- 
jas de la transmisión digital. Otro sistema que 
con el tiempo va a dar mucho que hablar es 
la conexión por cable. Madritel en Madrid, 
Ono en Valencia, CTC en Cataluña o Siste- 
ma de Cable en Sevilla toman la iniciativa en 
este prometedor sistema de conexión, con 
velocidades mucho más rápidas y con el irre- 
sistible atractivo de olvidarse de las tarifas 
del teléfono. Otros canales de transmisión 
de datos que liberarán del yugo de las líneas 
telefónicas serán las plataformas digitales y 
la telefonía por radio punto multipunto. 


CTV-JET (hitp://www.ctv-jot.com) 
SARENET (http://www.sarenet.es) 
TELELINE (http://www.teleline.es) 
IDDEO (http://www.iddeo.es) 
ARRAKIS (http://www.arrakis.es) 
MUNDIVIA (http://www.mundivia.es) 
AIRTEL NET (http://www.airteLnet) 
REDESTB (http://www.redestb.os) 


Términos importantes 


Cuenta. Autorización personal para acceder a 
Internet, es imprescindible contratar una para 
conectarse. 

ITU V.90 y K56Flex.normativas para la transmi- 
sión de datos a 56 Kbps. 

Dominio. La denominación de los HOST en In- 
ternet. Están divididos entre el nombre perso- 
nalizado para el ISP y, tras el punto, la identifi- 
cación del país, con dos letras asignadas por 
la ISO. 

DNS. Sistema de nombres de dominio. Base de 
datos para convertir las direcciones de Internet 
expresadas por cadenas de palabras en direc- 
ciones numéricas IP. 

Dirección IP. Una dirección personal del proto- 
colo de Internet asignada a cada equipo co- 
nectado. Se compone de cuatro números sepa- 
rados por puntos. 


HOST. Ordenador conectado a Internet que 
permite entrar en la red a otras computadoras 
(huesped). Es el equipo del ISP al que uno se 
conecta, actuando entonces el ordenador co- 
mo cliente. 

ISP (Internet Service Provider). Es el provee- 
dor de servicios de Internet, es decir, la empre- 
sa con la que se contrata el acceso a Internet 
Protocolo TCP/IP. Sistema de protocolos (for- 
matos de mensaje y reglas para que los orde- 
nadores puedan intercambiar los datos) más 
utilizado en Internet. TCP divide la información 
en paquetes de origen, mientras que IP los diri- 
ge hacia su destino. 

PPP - Protocolo empleado por sistemas opera- | 
tivos de ordenadores personales como Win- 
dows-, para conectarse a una computadora re- 
mota conectada a Internet (el equipo del ISP). 


Attachment. Adjunto en su traducción al espa- 
ñol. Se trata de un fichero vinculado a un men- 
saje de e-mail, y es el método más aconsejable 
para enviar archivos de gráficos, sonido, etc. 

Control de errores. Rutinas y técnicas de com- 
probación de la fiabilidad de los caracteres o 
bloques de datos que los modems realizan por 


hardware. 

Control de flujo. Sistema creado para com- 
pensar las diferencias en el flujo de datos entre 
el modem y el ISP. Los modems actuales lo in- 
tegran en hardware. 

Compresión de datos. El modem es capaz de 
reducir el tamaño de los datos a transmitir me- 
diante la sustitución de cadenas por secuen- 
cias cortas establecidas por las normas MNP5 
o V.42bis. 
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El correo electrónico 
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Que programa de e-mail se va a utilizar? 
Lew den de cure aero de rd 


Para configurar la cuenta de correo electrónico no existe 
un proceso estándar como en todos los casos vistos hasta 
ahora, porque dependerá del software que se utilice para 
gestionar el e-mail. De hecho, si se instala el navegador «In- 
ternet Explorer 5» y el programa de correo electrónico «Ou- 
tlook Express 5» sin migrar desde versiones anteriores, al 
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iniciarse por primera vez, ambos programas ejecutan un 
asistente muy ágil e intuitivo que permitirá configurar tanto 


la conexión como la cuenta de correo electrónico, con una 
muy detallada explicación de todos los pasos. Es, sin lugar a 


dudas, uno de los mejores métodos para llevar a cabo todas 


las operaciones explicadas en estas páginas. Pero en su contra tiene un excesivo grado de automatización, para 
posteriores cambios o para acceder a funciones de configuración avanzada, siempre habrá que recurrir a los pro- 


cedimientos manuales ya descritos. 
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Creación de cuentas en Outbok Express 5 


a por este motivo habrá que indicar la configuración de una cuen- 
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mensaje nuevo, enviarlo mediante la cuenta, 


Trucos y consejos 


6% Durante todo el proceso de creación de la 
conexión no hay que tener medo de abusar del 
servicio de asistencia al usuario del ISP. Son gra 
tuitos, y el conocimiento sobre las caracterís 
ticas del equipo remoto al que uno se conecta, 
así como la experiencia que obtienen de miles 
de usuarios les permite aconsejar sobre la conf; 
guración más idónea, además de Ofrecer la solu 
ción más ajustada a problemas especificos 

(A Si tras seguir los pasos de esta guía la co 
nexión o la cuenta de correo electrónico da 
problemas o aún existen dudas, se puede re 
currir al Asistente de conexión a Internet, dis 
ponible tras instalar Windows 98 o tras actual; 


zara “Internet Explorer 5”. Se accede por 


INAAPC mania 


ta de correo en «Outlook Express 5». En el menú Herramientas 
hay que entrar en la opción Cuentas. En la ventana Todo apare 

cerá un listado completo de las cuentas de correo y noticias dis- 
ponibles. Para crear una nueva cuenta, se pincha sobre Agregar, 
se elige Correo y se iniciará el asistente para cuentas de correo 

La primera ventana pide un nombre, que servirá como identifi- 
cador de la procedencia de todos los mensajes a enviar y apare- 
cerá en la casilla de autor del mensaje para ser fácilmente reco- 
nocido por el destinatario. La siguiente acción es indicar que ya 
se tiene contratada una cuenta de correo electrónico y se desea 
utilizar, en la casilla habrá que introducir la dirección de e-mail, 
esa cadena que contiene la arroba, el símbolo (. A continua- 
ción, y con la vista puesta en los datos proporcionados por el ISP, será el momento de seleccionar el tipo de ser- 
vidor normalmente POP3-, e introducir las direcciones del servidor de correo entrante —suele incluir la palabra 
POP3 - y del servidor de correo saliente (SMTP). Por último, la ventana de inicio de sesión pedirá el nombre de 
la cuenta y la contraseña, que pueden coincidir con ambos datos de la conexión con el ISP, pero en algunos casos 
pueden ser distintas. Una vez completados todos estos pasos, en la ventana de la solapa Correo aparecerá el nom- 
bre de la cuenta recién creada. Ahora sólo queda volver a la bandeja de entrada, y mediante el icono de la barra de 
tareas o accediendo por el menú Herramientas, en Enviar y Recibir. proceder a leer el correo o, tras escribir un 


Inicio-Programas-Accesorios-Comunicacio 
nes-Asistente para la conexión a Internet 

€ Aumentar la memoria caché de «Internet 
Explorer 5» es la clave para que al navegar por 
páginas ya visitadas se acelere al acceso 
pues todos los datos se cargarán desde el dis 
co duro. Para incrementar el espacio reserva 
do en el disco duro a estos archivos tempora 
les de Internet, hay que acudir al menú 
Herramientas-Opciones de Internet, y en la 
pestaña general, ir a la sección de Archivos 
temporales de Internet, pulsar sobre configu- 
ración. Una vez en la ventana correspondiente 
dejar en automático la gestión de los archivos, 
y debajo está la asignación de memoria en 
Megas Se puede reservar incluso más de un 
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giga, el usuario debe tener en cuenta la capa 
cidad de su disco duro 

3 Para agilizar el proceso de conexión, se pue 
de eliminar la ventana inicial de conexión que 
contiene las claves y el número de teléfono 
Desde la carpeta de Acceso telefónico a redes 
acceder al menu Conexiones y seleccionar Con 
figuración. En el nuevo menú, desactivar la casi 
lla Solicitar información antes de marcar 

O Si se ha contratado un servicio de acceso 


gratuito a Internet que no incluye correo elec- 


trónico, se puede utilizar la Web para tener una 
cuenta, sólo hay que registrarse en 
http://www.hotmail.com 

http://www.usa3.net 

http://www. alehop.es 


ARRAKIS 


http://www.arrakis.com 


Tu conexión a Internet 


Y consigue tu modem de 56 Kbps al mejor precio 


- PC práctico A Paso a paso / Windows a fondo 


Consrálas en la siguiente di ección 
windowsatondo pcmaniaGOhobbypress.es 


Técnicas para dominar 
el sistema operativo 


Como en otras ocasiones. continuamos con nuevos trucos para el sistema operativo de PC por excelencia. Pequeños —y no tan 


pequeños— consejos y técnicas para dominar Windows 98, Windows 95 e Internet Explorer 4 y conocer todos sus secretos. 


2% Fco. Javier Rodriguez Martin 


MM] acar el máximo partido al sistema ope- 

a rativo es una tarea que preocupa a mu- 

él chos usuarios. Siempre hay funciones o 
características del mismo que se quedan en el tin- 
tero y que poca gente conoce o utiliza. Para cam- 
biar esto hemos preparado una serie de trucos y 
consejos con el objeto de que podáis obtener el 
mayor rendimiento posible a Windows. Es posi- 
ble que algunos serán conocidos pero seguro que 
otros no lo serán tanto y os serán de gran ayuda. 


Ayuda a toda pantalla 

Cada vez que se consulta la ayuda de Win- 
dows, y sobre todo si se tiene una baja resolución 
de pantalla, como 640x480, se suele maximizar 
la ventana para ver mejor su contenido. En este 
caso, lo mejor es pulsar el botón “Ocultar” —el 
primero por la izquierda de la barra de herra- 
mientas- para deshacerse del panel de la izquier- 
da y mostrar el texto principal de la ayuda en to- 
do su esplendor (ver Figura 1). 


La memoria de la calculadora 

La calculadora de Windows, como cualquier 
calculadora convencional, cuenta con cuatro bo- 
tones para utilizar memoria de números. Así es 
como funciona: una vez hecho un cálculo, el nú- 
mero resultante se puede almacenar en la me- 
moria pulsando el botón MS —para indicar que 
hay un número en memoria, aparece una M so- 
bre fondo gris encima de los botones de memo- 
ria-. Cada vez que se quiera utilizar el número 
guardado en un cálculo, hay que pulsar el bo- 
tón MR. Para eliminar el número, se puede pul- 
sar MC o sobreescribirlo si se guarda otro con 
MS. Por último, el botón M+ permite sumar di- 
rectamente el número memorizado al número 
que aparece en la pantalla, pulsando MR para 
ver el resultado (ver Figura 2). 


Todos los detalles 

Existe una opción mediante la cual se pue- 
den ver directamente los atributos de los archi- 
vos en la vista “Detalles”. Sólo hay que abrir 
el menú “Ver”, seleccionar “Opciones de car- 
peta” y en la solapa “Ver”, marcar la casilla 
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Figura 2 
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CON WINDOWS SE ACABARON LOS 
PROBLEMAS A LA HORA DE EJECUTAR 
JUEGOS. YA QUE TODAS LAS NUEVAS 
PRODUCCIONES ESTÁN PREPARADAS PARA 
FUNCIONAR AUTOMÁTICAMENTE 


“Mostrar los atributos del archivo en Vista De- 
talle”. Si además se selecciona “Ver/Como pági- 
na Web”, aparecerá en la parte izquierda de la 
ventana un enlace con las propiedades del archi- 
vo —realizado en JavaScript- para poder modifi- 
carlas (ver Figura 3). 


Calculadora 
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DOS para juegos 

Con Windows se acabaron los problemas a la 
hora de ejecutar juegos, ya que todas las nuevas 
producciones están preparadas para funcionar 
con este sistema operativo de forma automática. 
Sin embargo, para todos aquellos nostálgicos que 
todavía quieren jugar con sus viejos juegos para 
DOS, Windows 98 cuenta con dos archivos PIF 
especialmente diseñados para crear el entorno 
DOS adecuado para jugar. Estos archivos se en- 
cuentran en la carpeta Windows y se llaman 
“Modo MS-DOS para juegos” y “Modo MS- 
DOS para juegos con EMS y XMS”, 

Al ejecutarlos, se sale de Windows y se carga 
DOS con los comandos de CONFIG.SYS y SU- 
TOEXEC.BAT especificados en las propiedades 
de ambos archivos. Para ver estos comandos, hay 
que pulsar con el botón derecho del ratón sobre 
cualquiera de estos dos archivos y seleccionar 
“Propiedades”. En la ficha “Programa” se puede 
pulsar el botón “Avanzado” para ver todos los co- 
mandos de los dos archivos de sistema que se eje- 
cutarán para crear el entorno DOS idóneo para 
jugar (ver Figura 4). 


Adiós al programador de tareas 

El programador de tareas, una de las herra- 
mientas nuevas de Windows 98, puede llegar a 
ser un incordio si no se está acostumbrado a tra- 
bajar con él, o si simplemente no se desea utili- 
zar. En el caso en el que no se quiera obtener nin- 


Figura 4 
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gún aviso de este programa, bastará con ponerlo 


en pausa, pulsando sobre su icono situado en la $ 


barra de tareas —junto al reloj- y seleccionando 
“Pausar Programador de tareas”. Su actividad se 
reanudará seleccionando “Continuar con Progra- 
mador de tarcas”. 

Pero si lo que se quiere es deshacerse para 
siempre del Programador de tareas, o por lo me- 
nos eliminarlo de la barra de herramientas, en- 
tonces habrá que abrirlo pulsando dos veces so- 
bre el icono de la barra de herramientas, o desde 
Mi PC o desde Inicio/Programas/Accesorios/He- 
rramientas del sistema- y seleccionar “Avanza- 
do/No seguir utilizando el programador de tare- 
as”. De esa forma, el icono desaparecerá de la 
barra de herramientas y volverá a aparecer aun- 
que se reincide el sistema. 

Si uno más tarde se arrepiente de esta opción, 
puede volver a traer el programa a la vista abrién- 
dolo y seleccionando “Avanzado/Iniciar el uso 
del Programador de tareas” (ver Figura 5). 


Teclas naturales de Windows 

Nos la primera vez que aparecen en estas pá- 
ginas atajos de teclado, e incluso algunos rela- 
cionados con la tecla “Windows” de algunos te- 
clados. En esta ocasión, ofrecemos la lista 
completa oficial de Microsoft, incluyendo los 
atajos de teclado con la tecla Windows y con el 
software “IntelliType” (ver Figura 6). 


finalidad es abrir el cuadro de diálogo “Buscar”. 

6 WINDOWS+D: muestra el Escritorio. 
CTRL+WINDOWS+E: abre el cuadro de diálo- 
go “Buscar PC”. 

E WINDOWS+TAB: recorre los botones de 
la barra de tareas. 

€ WINDOWS+PAUSA: abre el cuadro “Pro- 
piedades del sistema” 
Combinaciones con la tecla Windows y software 
IntelliType instalado: 

6 WINDOWS?+L : sale de Windows. 

E WINDOWS+P: abre el administrador de 
impresión. 

6 WINDOWS+C: abre el Panel de control. 

+ WINDOWS+V: abre el Portapapeles. 

€ WINDOWS+K: combinación que abre las 
Propiedades del teclado, 

£ WINDOWS+I: combinación que abre las 
Propiedades del ratón. 

o WINDOWS+A: abre las opciones de Acce- 
sibilidad —si están instaladas—. 

e WINDOWS+S: activa o desactiva el Blo- 
queo de Mayúsculas. 


EN LA VISTA "DETALLES" 


Restaurar vista previa 
para archivos JPG 

Después de instalar un programa gráfico sue- 
le ocurrir que todas las asociaciones con los 
formatos gráficos de archivo cambien, tomando 
el nuevo programa el control sobre ellos. Una 
vez desinstalado el programa, se pueden resta- 


Combinaciones con la tecla Windows: 
6 WINDOWS+R: combinación que establece 


cuadro de diálogo “Ejecutar”. blecer las asociaciones con los archivos y otros 
o WINDOWS+M: combinación para mi- programas utilizando “Ver/Opciones de carpe- 
nimizar todas las ventanas, ta/Tipos de archivo”. 
MAYUS+WINDOWS+M: combinación cuyo Pero también suele ocurrir que después de esta 
objetivo es deshacer Minimizar todo. operación se pierdan características de Windows 


o WINDOWS+F1: combinación que abre la 
ayuda de Windows. 


como la vista previa de archivos con formato 
JPG. Pues bien, para estos casos, se puede tecle- 


0 WINDOWS+E: abre Windows Explorer. 
0 WINDOWS+F: combinación de teclas cuya 


ar la siguiente línea en “Inicio/Ejecutar”: 
regsvr32.exe /i shdocvw.dll £ 


Truco del lector 


Sergi Vélez Rabasseda ha mandado el siguiente truco para 
Windows 98/Windows 95 + IE 4 o superior, con imagen in- 
cluida. Se trata de arrastrar el icono de “Mi PC” hacia la 
parte inferior derecha de la Barra de tareas para que ape- 
rezca una nueva barra de herramientas. Si se arrastra esta 
nueva barra hacia la deracha hasta que sólo quede el nom- 
bre “Mi PC” y una doble flecha, ésta servirá para acceder 
en forma de lista desplegable a todas las unidades de dis- 
co del ordenador, Impresoras, Panel de control, etc. 


trucos. pemaniadhobbypress.es 


Si querbis ver vuestros trucos publicados en estas páginas, sólo tendis que mandámosios por correo a le guiente dirección: 
| HOBBY PRESS S A. C/Ciruelos, n” 4, 28700 San Sebastián de los Reyos MADRID. Por favor, indcad en el sobre la aroteción seccion trucos 


Existe una forma de visualizar con 
exactitud los bordes de una página 
en «Word 97» o el espacio que 
queda entre una línea de texto y el 
margen de la página. Aunque se 
tenga la regla visible 
—"Ver/Regla”-, muchas veces es 
tedioso tener que arrastrar los tira- 
dores de los extremos de la regla 
para ajustar una linea, ya que hay 
que ir restando centimetros. Por el 
contrario, si mientras se arrastran 
estos tiradores, se pulsa también el 
botón derecho del ratón, la regla 
cambiará de aspecto para mostrar 
el valor relativo en centimetros 
desde cada borde de la página 
hasta el tirador. Este valor se 
actualiza en tiempo real a medida 
que se arrastra el tirador. Esta es 
sin duda la mejor forma de contro- 
lar con exactitud las medidas del 
texto de un documento. 


Muchos son los programas que 
añaden un icono a la barra de ta- 
reas, para agilizar su ejecución. 
"Real Player”, el reproductor multi- 
media más extendido de Internet. 
Dado que este tipo de programas 
se actualizan cada muy poco tiem- 
po, el hecho de tener activo su 
icono en ta barra de tareas es un 
seguro a la hora de ser informado 
de nuevas versiones. Sin embargo, 
si no se posee un ordenador con 
mucha memoria y la barra de ta- 
reas se llena de programas que se 
ejecutan en segundo plano, el ren- 
dimiento general del sistema se 
puede resentir. 
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Para eliminar este icono hay que 
ejecutar su programa 
—"Inicio/Programas/Real/Real 
Player” por defecto, abrir el menú 
“Opciones”, seleccionar 
“Preferencias” y dejar sin marcar la 
casilla “Permitir que SmartStart se 
ejecute en la barra de tareas” en la 
solapa “General”. 


Es muy probable que al rellenar tor- 
mularios en «Access» haya que 
introducir el mismo valor de campo 
para varios registros consecutivos, 
como por ejemplo a la hora de 
introducir nombres de provincias O 
fechas. Con la combinación de 
teclado CTRL+" esta operación se 
realiza de forma automática. Otras 
combinaciones de teclas útiles para 
trabajar con «Access» son: 
CTRL++: añade un registro nuevo. 
CTRL+-: elimina el registro actual. 
CTRL+: inserta la fecha actual. 
CTRL+: inserta la hora actual. 
CTRL+ALT+ESPACIO: inserta el 
valor predeterminado de un campo. 
MAYÚS+INTRO: combinación que 
guarda los cambios realizados en 
el registro actual. 

CTRL+INTRO: inserta una nueva 
línea en un campo. 


«Intemet Explorer» también cuenta 
con algunos atajos de teclado muy 
útiles. Por ejemplo, a la hora de 
moverse con las teclas por una 


página Web constituida por varios 
marcos o “frames”, se puede pul- 
sar la combinación CTL+TAB para 
ir de un marco a otro de forma 
cíclica pasando también por la 
barra de direcciones, lo que facilita 
la introducción manual de URL. 
Otra técnica muy útil consiste en 
mantener pulsada la tecla MAYÚS 
mientras se pulsa con el ratón 
sobre un enlace, -para abrir la 
nueva dirección en una ventana 
nueva, en lugar de pulsar con el 
botón derecho del ratón sobre el 
enlace y seleccionar “Abrir vínculo 
en ventana nueva”. 


Es posible acceder a una página 
Web que se visite con frecuencia 
con sólo pulsar una combinación 
de teclas. Para ello, hay que abrir 
“Inicio/Favoritos”, seleccionar una 
dirección URL y pulsar sobre ella 
con el botón derecho del ratón 
para seleccionar “Propiedades”. En 
la solapa “Documento Web” existe 
un campo llamado “Tecla de méto- 
do abreviado”. Sólo hay que situar- 
se sobre ese campo y pulsar una 
tecla para que automáticamente se 
configure la combinación 
CTRL+ALT+<tecla>. Una vez que 
se pulse “Aceptar”, cada vez que 
se introduzca esa combinación, 

se abrirá el Explorador y se bus- 
cará de forma automática la pá- 
gina seleccionada. 

Si se trabaja sin conexión, la pulsa- 
ción de esta combinación de teclas 
abrirá el programa explorador e 
intentará buscar la página en la 


caché del disco duro. Si esa página 
se ha visitado recientemente y no 
se ha borrado la caché, aparecerá 
la última versión conservada. 


«Adobe Photoshop» 
posee una serie de senci- 
llos atajos de teclado 
mediante los cuales maxi- 
mizar el espacio de trabajo 
í en pantalla. Si bien existen 
tres iconos en la parte 
inferior de la caja de herra- 
mientas que permiten 
pasar del modo de panta- 
lla estándar al modo de 
pantalla entera con barras 
| de menús y al modo de 
El | pantalla entera, estas tres 
vistas se pue- 
den activar de 
forma consecutiva simplemente 
pulsando la tecla “F”. 

Otra forma de ganar espacio de 
trabajo consiste en pulsar la tecla 
de TABulación. Esto hará que desa- 
parezcan todas las paletas, la caja 
de herramientas y la barra de esta- 
do si estuviera visible, dejando sólo 
los menús y el documento en el 
que se está trabajando. Si además 
de pulsar TAB se mantiene pulsada 
la tecla de MAYÚS, sólo se oculta- 
rán las paletas flotantes, dejando el 
resto de elementos intactos. 


«PowerPoint», como cualquier otra 
aplicación de Windows, puede 
copiar y pegar elementos, ya sea 
dentro de una diapositiva o entre 
varias, utilizando las combinaciones 
CTRL+C para copiar y CTRL+V 
para pegar. Pero existe una forma 
más rápida de copiar y pegar ele- 


Í mentos en una diapositiva, lo que 


resulta muy útil, por ejemplo, a la 
hora de introducir el mismo gráfico 
como viñeta para una lista. 

Una vez introducido el primer gráfi- 
co, el truco consiste en mantener 
pulsada la tecla CTRL mientras se 
arrastra el gráfico a otra posición 
dentro de la diapositiva; de esta 
forma, en lugar de mover el gráfico, 
se realizará una copia del mismo en 
la nueva posición. 


Si se trabaja habitualmente con el 
cliente de correo «Outlook Express» 
y se reciben muchos mensajes cada 
día, se irá notando una paulatina 
ralentización cada vez que se cierra 
el programa. Día tras día, «Outlook» 
invierte más y más tiempo en cerrar- 
se. Esto se debe al tiempo que 


tarda el programa en comprimir los 
mensajes cada vez que se cierra. 
Cuanto mayor sea el número de 
mensajes, más tiempo tardará en 
cerrarse. Para evitar esto, se puede 
abrir el cuadro de diálogo 
“Opciones” a través del menú 
“Herramientas” y seleccionar la 
solapa “Mantenimiento”. En ella se 
encuentra la opción “Compactar 
los mensajes cuando haya XX% de 
espacio no útil”. Si “XX” se aumen- 
ta hasta un 90 o un 100%, el pro- 
grama no compactará los mensajes 
al salir, por lo que se cerrará mucho 
más rápidamente. Eso sí, se pierde 
algo de espacio en el disco duro. 
(La posibilidad de especificar el 
tanto por ciento de espacio no útil 
a la hora de compactar se 
encuentra en la solapa 
“Mantenimiento” en la versión 5 
de «Outlook Express». En versio- 
nes anteriores se puede encontrar 
en la solapa “ Avanzado”) 


Si se utiliza una impresora a color, 
pero se suele imprimir indistinta- 
mente en blanco y negro o en 
color, se perderá mucho tiempo 
ajustando estas propiedades cada 
vez que se imprime de una u otra 
forma. Lo mejor en estos casos 
consiste en crear un duplicado de 


Las lentes de Corel Photo-Paint 9 


na de las nuevas caracteristicas de «Corel Photo-Paint 9» son 

las lentes. Se trata de unos objetos gráficos que permiten pre- 
ver cambios de tono y color en una imagen, sin alterar sus píxeles. 
Asi pues, serían algo asi como las capas de ajuste de «Photoshop», 
solo que «Photo Paint 9» puede crear lentes de cualquier tamaño 
que se comportan como cualquier otro objeto, pudiéndose mover 
por la imagen para ver los cambios en tiempo real. 
Si se selecciona directamente “Objeto/Crear/Nueva lente”, apare- 
cerá el cuadro de diálogo en el que se puede seleccionar el tipo de 


lente, y se creará una 
lente tan grande como 
toda la imagen. 

El nuevo objeto apare- 
cerá en la ventana 
objeto, y pueden cam- 
biarse sus propieda- 
des o eliminarse direc- 
tamente una vez visto 


HP Deber MP Leds 
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la impresora que se está utilizando, 
para variar sus propiedades. Esto 
se hace desde la opción 
“Inicio/Configuración/Impresoras”, 
pulsando sobre el icono “Agregar 
Impresora”. En la lista que aparece, 
se selecciona la misma impresora 
que ya se tiene instalada, utilizando 
la opción de mantener el mismo 
controlador. Una vez que se tengan 
las dos impresoras instaladas en la 
ventana “impresoras”, sólo hay 
que pulsar sobre ellas con el botón 
derecho del ratón y seleccionar 
Propiedades para ajustar sus 
opciones —por ejemplo, que una 
imprima en blanco y negro, y la 
otra en color, o con distintas cali- 
dades-. Luego, desde cualquier 
aplicación de Windows sólo hay 
que seleccionar “Archivo/Imprimir” 
y seleccionar aquella impresora 
que se desee. 

También se pueden crear accesos 
directos de las impresoras en el 
escritorio -arrastrándolas con el 


DARDO 


el efecto, sin que la imagen se vea modificada. 
Si antes de crear una lente se utiliza una herramienta de selección para enmascarar una parte 
de la imagen, una vez elegido el comando “Objeto/Crear/Nueva lente”, se podrá marcar la 
casilla “Crear lente desde máscara” para poder obtener una lente del tamaño de la máscara, 
de forma que se pueda mover por toda la imagen para ver los cambios. 


botón derecho del ratón desde la 
ventana “Impresoras” al escritorio 
y luego seleccionando la opción 
"Crear iconos de acceso directo 
aquí”- para luego arrastrar direc- 
tamente los documento a uno u 
otro acceso directo 


Muchas veces, cuando se trabaja 
con «Excel» se obtienen tablas tan 
grandes de celdas que no pueden 
ser impresas en una sola página a 
su tamaño real. Para hacer que 
«Excel» imprima la tabla en una sola 
página, sea cual sea su tamaño, hay 
que seleccionar 
“Archivo/Configurar página” y diri- 
girse a la solapa “Página”. Entre sus 
opciones hay una que se llama 
“Ajustar a X páginas de ancho por X 
de alto”. Si ambos valores se defi- 
nen como ”1”, «Excel» imprimirá 
toda la tabla en un sola página. 
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Consultas en la siguiente dirección 
guiarapida pemaniaGhobbypress es 


Paso a paso / Guía rápida 


Técnicas avanzadas con 


% Foo. Javier Rodríguez Martin 


La Guía rápida de este mes vuelve a tener como protagonista el procesador de 


textos más utilizado en la actualidad, al menos hasta que «Word 2000» se convierta 


en el nuevo estándar. Y en esta ocasión se va a tratar, como siempre paso a paso, el 


tema de la creación de tablas de contenido e índices, algo que «Word 97» puede 


hacer de forma automática y que supone un gran ahorro de tiempo. sobre todo 


cuando se trabaja con documentos extensos. 


ÓMO CREAR TABLAS 


E INDICES CON WORD $9 


A ntes de comenzar con la creación de una 
tabla de contenido, echaremos un vistazo a 
una de las opciones de «Word 97» que, si bien 
no sirve para crear un índice que se pueda añadir 
al documento impreso, sí sirve para conocer, di- 
rectamente en pantalla, las secciones principales 
de las que está compuesto el documento. 


MAPA DEL DOCUMENTO 


TÍTULO DELDOCUMENTOS 


1 
SUBIÍTULO M4 


rento 
texto texto teo texto terio texto temo temo texte de 


e 
SUBTÍTULO-21 


Esta función se llama “Mapa del documen- 

to” y con ella se puede tener una visión ge- 
neral de la estructura de un documento, con la 
posibilidad de desplazarse a través de él con só- 
lo pulsar sobre los títulos de las distintas sec- 
ciones del documento. Como ejemplo para toda 
esta Guía rápida se utilizará un sencillo docu- 
mento dividido en capítulos. Con este docu- 
mento abierto, se pulsa el botón “Mapa del do- 
cumento” para ver cómo la pantalla se divide 
en dos panales, mostrando de forma automática 
a la izquierda las secciones principales del do- 
cumento. Se puede pulsar sobre ellas para diri- 
girse a ese punto del texto. 
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Si el documento 

es muy complejo 
repleto de títulos, 
subtítulos, apartados, 
etc—, el mapa del do- 
cumento mostrará 
una estructura jerár- 
quica en forma de ár- 
bol con ramas expan- 
sibles, como ocurre, 
por ejemplo, con un 
directorio de un disco duro. Pero además, tam- 
bién se puede pulsar con el botón derecho del 
ratón sobre las entradas del panel de la izquier- 
da para expandir o contraer todo, o para dirigir- 
se a una parte del documento, si éste está es- 
tructurado en capítulos. 


Una vez conocida la estructura general del 

documento gracias al Mapa del documen- 
to, ha llegado la hora de crear una tabla de con- 
tenido. Existen muchas formas de hacer esto, y 
ésta que se expone a continuación puede ser 
una de las más sencillas. 

Lo primero que hay que hacer es señalar cada 
uno de los títulos que van a formar parte de la 
tabla de contenidos y 
marcarlo como “Tí- 
tulo 1”, “Título 2” 
etcétera, utilizando 
para ello la lista des- 
plegable “Estilo” que 
se encuentra situada 
4 en la parte izquierda 
de la barra de herra- 
mientas “Formato”. 


Microsoft Word 97 


a] 
Textotextotexto-texto > + 


YA Una vez que se hayan marcado todas las 
entradas deseadas, hay que situar el cursor 
en el punto del documento donde se desee in- 
sertar la tabla de contenidos. Posteriormente, 
hay que abrir el menú “Insertar” y seleccionar 
“Índice y tablas”. En el cuadro de diálogo que 
aparece hay que seleccionar la solapa “Tabla de 
contenido”, para luego seleccionar un formato 
de tabla de contenido. 


En este cuadro de diálogo se pueden modi- 

ficar casi todas las propiedades de los esti- 
los elegidos para cada título. Por el momento 
habrá que fijarse en los diferentes formatos pro- 
puestos y elegir el más adecuado con el estilo 
del documento. Lo más común es elegir el esti- 
lo “Formal” o “Sencillo” con las opciones 
“Mostrar números de página” y “Alinear núme- 
ros a la derecha” marcadas y los puntos como 
carácter de relleno, 


to 
textotextotextotextotextotextolextotexto texto 
textotextotetotedotextotedotextotextotex 


Y éste es el resultado. En este ejemplo 

se ha situado la tabla de contenido al prin- 
cipio del documento, lo que suele ser lo más ha- 
bitual. Acto se- 
guido se puede 
insertar un salto 
de página entre 
la tabla y el do- 
cumento para 

arlos —“In- 
sertar/Salto/Sal- 
to de página”—. 


Pero claro, al insertar un salto de página, la 

paginación de todo el documento cambia, 
y ya no se corresponde con el que aparece en la 
tabla de contenido. Además, puede ocurrir que 
se quiera cambiar en cualquier momento el tí- 
tulo de un apartado una vez realizada la tabla 
de contenido. Pues bien, en cualquiera de estos 
casos, se puede pulsar con el botón derecho del 
ratón sobre la tabla para seleccionar “Actuali- 
zar campos”, al instante, aparecerán los núme- 
ros correctos de páginas y los nuevos títulos. 


Continuando con el documento de ejem- 

plo, crearemos un índice, o lo que es lo 
mismo, una lista alfabética de términos utiliza- 
dos en el documento. Este proceso, como en el 
caso de la tabla de contenido, también consta 
de dos pasos: señalar las palabras que se quiere 
que formen parte del índice y la generación del 
mismo a partir de los términos seleccionados, 
De nuevo, este proceso se puede llevar cabo de 
diversas formas, dependiendo de lo complicado 
del documento. 

Así pues lo primero será recorrer el docu- 
mento en busca de términos para el índice —en 
este ejemplo se han diseminado seis términos 
por todo el texto—. Una vez seleccionado el 
primero, se abre el menú “Insertar” y se selec- 
ciona “Índice y tablas”. 


Exto texto texto-texto tes 
textotexto-texto* texto tato ino tajo testo teo O 
textotexto-texto-textotexto-te E 
textotextotexto-texto-texto temía 


Esta vez hay que dirigirse a la solapa “Índi- 

ce” que es similar a la de Tabla de conteni- 
dos. En ese cuadro de diálogo es donde se irán 
marcando los términos para el índice, pulsando 
el botón “Marcar entrada”. 


1 Después de 

pulsar el bo- 
tón “Marcar entrada” 
aparece un nuevo 
cuadro de diálogo 
con el nombre de la 
entrada seleccionada. 
algunas opciones de 
formato —es posible jo 
poner en negrita y/0 hostel tado dend tot dex 
cursiva el número de página— o la posibilidad 
de realizar referencias cruzadas. Para marcar el 
primer término sólo hay que pulsar sobre “Mar- 
car”, El cuadro de diálogo no se cierra una vez 
marcado un término... 


1 1 ..-sINO que permanece abierto para in- 
troducir el resto de los términos del do- 
cumento. Así pues, a mecánica de introducción 
de términos pasa por seleccionar una palabra, 
activar el cuadro de diálogo “Marcar entrada de 
índice”, pulsar el botón “Marcar”. volver a pin- 
char sobre el documento, desplazarse a través 
de él hasta encontrar el nuevo término, y así su- 
cesivamen- 


M..... e Ab e . 10. Una vez 
e concluida la 
introducción 

de todas las palabras del 


índice se pulsa sobre 
“Cerrar” para cerrar el 
cuadro de diálogo. 


1 Al marcar cada entrada, «Word» inserta 

un código de campo de entrada de índi- 
ce al lado de la palabra seleccionada. Este códi- 
go sólo es visible si 
se pulsa el botón [ 
“Marcar u ocultar” 
en la barra de herra- 
mientas. Por su- 
puesto, los códigos 
de campo no se im- 2 
primirán, a no ser 
que se especifique 
esa opción en la so- 
lapa “Imprimir” de 
“Herramientas/Opciones”. 


1 Para añadir el índice al documento, se 

procede de la misma forma que se ha 
visto para las tablas de contenido. Se sitúa el 
cursor en el punto del documento deseado —pa- 
ra un índice lo normal es el final del documen- 
to-, se selecciona “Insertar/Índice y tablas” y 
se pulsa “Aceptar” en la solapa “Índice”. 


VA o as 
de Índice, los cuales se pueden seleccio- 
nar, de nuevo, en la solapa “Índice”. Es posible 


realizar un índice en columnas, con los números 
de página a la derecha con sus correspondientes 
caracteres de relleno, etc. Por último se pulsa 

“Aceptar” para insertar el índice en el documento. 


1 5 Aquí está el resultado. Como se puede 

ver, «Word» ha separado por completo 
el índice del resto del documento creando una 
sección especial para él. Esto es muy útil, ya 
que de esta forma, el formato del resto del do- 
cumento no afectará al índice, que siempre se 
mantendrá in- 
dependiente. 
Obsérvese que 
el “término!” 
posee dos nú- 
meros de pági- | 
na. Esto es así ¡= 
porque se ha 
introducido de 
nuevo la misma palabra en otra página, y se ha 
marcado de nuevo ese término. Si se trata exac- 
tamente de la misma palabra, «Word» añade 
los números de página en los que aparece, de 
forma automática. 


1 Como en el resto del texto introducido 
en «Word», las columnas no se pueden 
ver en la vista normal. Pero si se cambia a “Di- 
seño de página” o se realiza una vista previa, se 
puede comprobar el resultado final del índice. 


1 7 Aunque para estos dos ejemplos, tanto 
de Tablas de contenido como de índices 


se han utilizado estilos predeterminados inclui- 
dos en «Word», existe la posibilidad de crear es- 
tilos totalmente personalizados, si en la solapa 
correspondiente —ya sea índices o tablas- se se- 
lecciona la opción “Estilo personal”, se pulsa el 
botón denominado “Modificar” dos veces y lue- 
go se despliega la lista “Formato” para acce- 
der a todas las 
opciones me- f 
diante las cua- 
les el usuario | 
puede crear | 
sin problemas 
una tabla o 
un índice a 
su gusto. El 
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PC práctico >Paso a paso / Retoque fotográfico . 


—_ TÉCNICAS AVANZADAS DE PHOTOSHOP | 
k -d LS 
; s y 

- Creación de marcos 
| 
8 | 
o Muchas veces se dice que el marco es tan importante como la obra gráfica que rodea. En el caso de la imagen 
. digital. un borde desigual puede dar el toque artístico final a una buena fotografía o a una composición. ¿Por qué o 


e 


conformarse con un simple borde recto cuando se puede crear un borde irregular ideal, por ejemplo, para las 


.- 


presentaciones en una página Web? 


€ Realización de un recorte 


artiendo de cualquier imagen. en este primer ejemplo 
se creará un “recorte” de una parte de la fotografía, co- 
mo si se tratara de un trozo de papel rasgado. 
Lo primero que hay que hacer es abrir la paleta de capas, 
seleccionar todo el fondo de la fotografía CTRL+A- y 
pulsar CTL+X para cortarlo. Acto seguido se añaden dos 
capas nuevas a la imagen, de tal 
forma que quede el fondo blanco 
debajo del todo, y dos capas 
transparentes por encima. 
Se selecciona la capa superior y 
se pega -CTRL+V- la fotografía 
que se había recortado al princi- 
pio. Luego se selecciona la capa que está inmediatamente debajo y con 
la herramienta “Lazo” se dibuja el contorno de lo que será el recorte 
también se puede cargar en esta capa un marco realizado con anterio- 
ridad-, viendo a la vez la fotografía. Una vez realizada la selec- 
197 ción con el lazo, se rellena de blanco, se invierte y se rellena de 
negro, tal y como aparece en la imagen, 


1 Fco, Javier Rodriguez Martín 


E on la capa recién dibujada seleccionada, se pulsa CTRL+A para seleccionar toda la imagen y se 
corta con CTRL+X. En la paleta de canales, se crea un nuevo canal en el que se pega la imagen 
recién cortada. De vuelta a la paleta de capas y tras haber seleccionado RGB en los canales, se esco- o 
ge la capa que ahora ha quedado transparente y se 
selecciona “Selección/Cargar selección”. En el 
cuadro de diálogo de esta opción. se selecciona 
“Alfa 1” de la lista desplegable “Canal”. 

Una vez que ha sido cargada la selección, se re- 
llena de negro. En la imagen 6 se puede ver el es- 
tado actual de las capas. 


[EPomanía 


pulsar CTRL+D para elimi- 

nar cualquier selección en la ima- sa Úe 
gen. Una vez hecho 
esto, y tras asegurar- 
se de que las dos ca- 
pas más importantes 
—la de la fotografía y 
la del contorno del 
recorte— estén visi- 
bles, se pulsa con el ratón sobre la 
paleta de capas justo entre ambas 
capas y mientras se mantiene pul- 
sada la tecla ALT —aparece un 
puntero de máscara—. Esto hará 
que el icono de la capa superior se 
desplace ligeramente hacia la de- 

recha, y se enmascare con la capa de abajo. Ya se ha enmarca- 
17) do la fotografía. Además, con la herramienta Mover se puede 

mover cada capa por separado, para centrar bien la imagen, o 

ambas capas juntas si se enlazan en la paleta de capas. 


A ntes de continuar hay que PTOS 


p ara terminar 
con esta ima 
gen, se puede se- 
leccionar la capa 
del contomo de 
recorte y aplicar 
le una sombra 

“Capa/Efec- 
tos/Sombra para- 
lela”— para dar 
mayor realismo 
al marco 


€ Borde irregular 


ná Fosoón 14 62 108Z [Capo LAGB) EZ alta) D e nuevo, se abre una imagen y, en una 

O nueva capa se dibuja un rectángulo que 

será luego el borde, con cualquier herramienta 

de selección. Para hacer un borde irregular, pri- 

mero se aplica el filtro “Ruido/Añadir ruido” con 
las opciones que se ven en la imagen. 


14) Pp ara hacer el borde aún más 


irregular se pueden utilizar 
otros filtros co- 
mo “Distorsio- 
nar/Rizo”. Una 
vez que el borde 
tenga el aspecto 
deseado, sólo 
hay que repetir 
los pasos del 
ejemplo anterior: 
poner un fondo 
blanco al rectán- 
gulo negro -se- 
leccionando el fondo y rellenando de 
blanco—, copiar toda la imagen, eliminar 
la capa, pegarla en un nuevo canal, pulsar 
sobre él con la tecla CTRL pulsada, vol- 
ver al canal RGB y la paleta de capas, seleccionar “Capa/Añadir máscara de capa/Ocultar 
selección”, eliminar la cadena que une la imagen y la máscara y moverlas por separado 
hasta que se coloquen en la posición deseada. 
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E ste ejemplo de marco es 
parecido al anterior aun- 
que el resultado será bien dis- 
tinto, ya que se va a obtener un 
marco basado en medios tonos, 
con un toque muy moderno. 

Para empezar, se abre una fotografía y se selecciona con la herramienta 

de selección rectangular, la porción de la imagen que se quiere enmar- 

car. Con la selección aún activa, se guarda una copia de la imagen con 
otro nombre —en este caso se llamará “cangrejo2”-, de tal forma que se siga 
trabajando con esta copla. 

El rectángulo seleccionado se rellenará de negro y el resto de la imagen 

_invertir selección de blanco. Después se aplica el filtro “Desenfocar/- 
Desenfoque gaussiano” para suavizar los bordes del rectángulo. 


y) 
15) ¿Trama de semitonos — [po 
A O Cancelar | 
Ago FS ados | 


A continuación se transforma la imagen en Escala de grises -menú “Ima- forma: | Diamante y] 
gen/Modo”- y acto seguido en “Mapa de bits” —en el mismo menú-—. _. 
Esta última opción requiere de la introducción de varios datos: para empezar, a 
la resolución suele ser 72, y debe coincidir con la resolución de la imagen original y luego el Método —aquí hay 
que seleccionar “Trama de semitonos”-. 

También hay diferentes parámetros que se pueden variar en el cuadro “Trama de semitonos”. Estos datos depen- 
den del tamaño de la imagen y de lo grueso del semitono que se desea conseguir. Lo ideal es hacer pruebas hasta que- 
dar satisfecho. Al final se debe conseguir un marco parecido al de la imagen. 


A 


A ntes de deshacerse de la 
imagen del marco y 
volver a la imagen principal 
-en este caso “Cangrejo”- 
hay que seleccionarlo todo 
-CTRL+A- y copiar el con- 18) 
tenido en el portapape- 
les -CTRL+C-. Una vez 
guardada y cerrada la imagen del borde negro, se carga la 


p ara cargar rápidamente m 
el canal con el borde co- 

mo una selección, se pulsa con el 
ratón sobre el canal Alfa con la 
tecla CTRL pulsada. 

Luego, con la imagen RGB ac- 
tivada y de vuelta 
a la paleta de ca- 
pas se selecciona 


imagen principal y se le añade un nuevo canal sobre el la opción “Ca- 

que se pegará el borde negro. pa/Añadir másca- 
De vuelta a la paleta de capas, se pulsa dos veces sobre la capa de la foto- ra de capa/Ocultar 

grafía para hacer del fondo una nueva capa —no hay que modificar ninguna selección”. 

opción de este cuadro de diálogo— y luego se crea un fondo nuevo con la op- Por último, pa- 

ción “Capa/Nueva/Fondo”. De esta forma se obtiene un fondo blanco y la ra mover con total 

imagen en una nueva capa por encima de él. libertad la capa 


de la imagen res- 
pecto a la del 
marco, únicamen- 
te hay que pulsar 
entre ambas mi- 
niaturas en la pa- 
leta de capas para 
deshacerse de la 
cadena que las 
mantiene unidas. 
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6 Artistas digitales O 


Los trabajos recibidos con la imagen 
ofrecida hace un par de meses, la 
Luna, se han ido incrementando a 
medida que ha avanzado la sección. 
De entre todas las propuestas de los 
lectores, hemos seleccionado dos 
muy interesantes. 
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La otra imagen seleccionada este mes para la la sección Artistas digitales también proviene de 
Las Palmas de Gran Canaria y la manda por correo electrónico Sebastián Rodriguez Arnedo 
Esto es lo que ha hecho para llegar a la imagen que se aprecia en esta página 


1. Recorté al astronauta con la herra- 
mienta lazo y creé una capa con ella, 
perfilando los bordes con el borrador 

2. Rellené el espacio dejado por el astro- 
nauta con la herramienta tampón 

3. Deformé la capa del astronauta con 
la opción distorsionar capa y luego le 
apliqué el filtro desenfoque en movi- 
miento al brazo derecho y la pierna iz- 
quierda para dar la impresión de movi- 
miento a la imagen 

4. Utilicé la herramienta dedo para defor- 
mar la superficie justo debajo del pie iz- 
quierdo y le añadi salpicaduras con la 
herramienta aerografo en modo disolver, 
difuminándolo luego con la herramienta 
de desenfoque 

5. Los meteoritos que aparecen junto al 
astronauta fueron hechos con la herra- 
mienta sobreexponer, tanto el recorrido 
como la explosión, para más tarde real- 
zar el efecto con filtro destello y efectos 
de iluminación 

6. Apliqué también efectos de ilumi- 
nación en la capa astronauta y luego 
acoplé la imagen 


La primera es realmente espectacular y la ha 
enviado Orlando Garcia Fernández desde Las 
Palmas de Gran Canaria 

Asi es como nos cuenta el proceso que siguió 
hasta conseguir esta preciosa imagen donde 
el colorido es la nota a destacar 

1. Recorté la foto del astronauta y las plantas 
para luego pegarlas en una foto del suelo de 
una azotea 

2. Al suelo de la azotea, que era 
de color gris, le apliqué un cam- 
bio de color y lo dejé en cyan su- 
biendo la saturación al máximo y 
luego aplicando desentoque 
gaussiano con valor 2 

3. Dupliqué las capas del astro- 
nauta y la planta, las volteé verti 
calmente y las encogí quitándo- 
les también algo de opacidad 
para conseguir un efecto reflec- 
tante en el suelo. También apli 
qué desenfoque a la planta en 
primer plano para dar sensación 
de profundidad 

4. El siguiente paso fue añadir 
sombras al astronauta y a las 
plantas con el aerógrafo y oscu- 
recí un poco la base de las plan- 
tas con la misma herramienta 

5. Transtormé el fondo de la azotea en una capa 
y lo cambié por una foto de las dunas de una 
playa borrando de ésta anteriormente a las per 
sonas que estaban allí con el tampón 

6. Borré la capa de la azotea hasta la mitad pa- 
ra adaptarla a las dunas, difuminando el borde. 
7. Cambié el fondo de las dunas con tono/sa- 
turación y luego le apliqué efectos de ilumina- 
ción tanto a las dunas como a la capa azotea 
para crear una iluminación irreal que se tun- 
diese con el lateral iluminado del astronauta 
8. Añadi otra capa con el dibujo de un planeta 
y bajé su opacidad en un 60% colocándolo en 
el horizonte de las dunas, luego a esta misma 
capa le dibujé algunas manchas blancas con 
el aerógrafo y las retoqué con la herramienta 
dedo para que parecieran nubes 

9. El reflejo en el visor del astronauta fue he- 
cho duplicando la capa de la azotea y redu- 
ciendo su escala hasta adaptarla al tamaño 
del visor, la deformé un poco y luego con el 
borrador descubri el reflejo del otro astronau- 
ta, la nave y la alargada sombra que también 
se refleja mientras que para el reflejo del cielo 
utilicé la herramienta bote de pintura. Luego 
apliqué sobreexponer y subexponer para dar 
volumen al visor. 

10. Finalmente, empleé equilibrio de color, 
curvas y niveles en todas las capas para real- 
zar la imagen y las acoplé 


%% Incluido en el CD-ROM 


Consulias en la siguiente drección 


demoscene pemaniaGhobbypress.es 


Las reflexiones con Raytracing 


El raytracing es un método bastante intensivo en cálculo por el hecho de estar 


inspirado en el comportamiento real de la luz. Sin embargo. esto permite que ciertos 


fenómenos físicos de la luz se puedan implementar con cierta facilidad en un motor 


de raytracing. Si en el último artículo introdujimos las sombras. en este trataremos 


con otro efecto muy interesante y de inclusión casi obligatoria en cualquier raytracing 


que se precie: las reflexiones. 


3 Miquel Barceló 


| fenómeno de la reflexión es de sobra 

conocido por todos, ya que nos encon- 

tramos rodeados de superficies que re- 
Mejan la luz en mayor o menor medida: espejos, 
la superficie del agua, las carrocerías de los co- 
ches, etcétera. Desde un punto de vista físico, se 
puede demostrar que parte de la luz que llega a 
un objeto es reflejada con un ángulo igual al de 
incidencia (la ley de Snell), como se puede ob- 
servar en la Figura 1. 

Esto ya se había comentado con anterioridad al 
explicar los fundamentos de la iluminación espe- 
cular. En ese caso, se utilizaba el ángulo que for- 
man el vector dirección del rayo reflejado con el 
vector que apuntaba hacia la fuente de luz para 
calcular la iluminación especular en ese punto 
del objeto. La fórmula utilizada para calcular el 
vector orientación del rayo reflejado está repre- 
sentado en el Cuadro 1, 

Sin embargo, el rayo de luz reflejado no es 
empleado para nada más. Si el objeto refleja 
idealmente parte de la luz (siguiendo la ley de 
Snell). entonces habrá que seguir ese rayo re- 
flejado para saber qué es lo que se refleja (val- 
ga la redundancia) en la superficie del objeto. 
Esto se traduce en calcular de nuevo intersec- 
ciones con objetos, y si las hay, calcular la ilu- 
minación ambiente, difusa y especular, etc. 

En definitiva, se trata de lanzar un nuevo ra- 
yo desde el punto de intersección con el objeto, 
procediendo de forma idéntica a los que se lan- 
zaban desde la cámara. La única diferencia 
existente es que el color encontrado no se pone 
directamente en pantalla, sino que se utiliza en 
el cálculo del rayo original. Pero eso no es to- 
do, porque el rayo reflejado se puede volver a 
reflejar sobre otro objeto, y continuar refleján- 
dose una y otra vez muchas veces, en ocasiones 


incluso infinitamente, antes de “perderse” en el 
vacío (ver Figura 2). 

Viendo que el proceso a seguir con los rayos 
reflejados es muy similar (por no decir idéntico) 
al utilizado en los rayos que salen de la cámara, y 
que éstos se pueden volver a reflejar, se llega a la 
lógica conclusión que el raytracing se puede tra- 
tar mejor como un proceso iterativo (cosa que no 
se había considerado hasta ahora). 


El raytracing iterativo 

En informática se llama algoritmo iterativo (o 
recursivo, se suelen utilizar las dos denominacio- 
nes indistintamente) a aquel que, en algún mo- 
mento de su ejecución se llama a si mismo. Los 
algoritmos de ordenación son ejemplos típicos 
de procesos recursivos. El conocido QuickSort 
se basa en la idea de dividir una lista de clemen- 
tos a ordenar en partes más pequeñas de forma 
sucesiva hasta llegar a un conjunto trivial (de dos 


LAS REFLEXIONES AÑADEN UN TOQUE 
DE PROFESIONALIDAD Y UN GRAN IMPACTO 
VISUAL A LA ESCENA. MÁS SI ÉSTA TIENE 
MOVIMIENTOS Y ES GENERADA EN TIEMPO REAL 


Figura 1: según la ley de Snell, el ángulo que 
forma la luz incidente con la normal de la 
superficie es el mismo que el que forma la luz 
reflejada por la superficie. En este caso, los dos 
ángulos “alfa” de la figura serían iguales. 
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Figura 2: en la figura se muestra un rayo de la 
cámara que se refleja en tres esferas diferentes. 
Cada vez que el rayo de luz intersecciona con 
una superficie reflejante se tiene que calcular un 
nuevo rayo con el origen en el punto de 
intersección y dirección según la ley de Snell. 


o tres elementos, normalmente) fácilmente orde- 
nable, para luego volver atrás y ordenar los con- 
juntos mayores. Para conseguir esto, la rutina de 
QuickSort se llama a si misma de forma recursi- 
va dividiendo y ordenando los conjuntos de cle- 
mentos hasta completar su tarea. En el raytracing 
se puede utilizar un procedimiento del mismo ti- 
po. Se crea una rutina (que en el programa de 
ejemplo se ha llamado “rayo_luz”) que calcula 
el color de un rayo definido por un punto de ori- 
gen y un vector orientación, calculando la inter- 
sección con los objetos de la escena y utilizando 
los algoritmos de iluminación que se ha ido ex- 
plicando en esta sección. Si el rayo de luz calcu- 
lado corta con un objeto que refleja la luz, enton- 
ces se lanza otro rayo (la rutina “rayo_luz” se 
llama a si misma, proceso iterativo) con origen 
en el punto de corte y cuya orientación se calcula 
a partir de la fórmula comentada en el artículo 
anterior (ver Cuadro 2), donde Incidente, Nor- 
mal y Reflejado son vectores y + el producto es- 
calar entre vectores. 

El color final que devuelve la rutina de “ra- 
yo_luz” será un promedio entre la iluminación 
calculada y el color del rayo reflejado. Para con- 
trolar el porcentaje del resultado final que co- 
rresponde a cada una de las partes se añade un 
nuevo coeficiente (coeficiente de reflexión) a las 
propiedades de los objetos. Un coeficiente de re- 
flexión igual a 1 quiere decir que el objeto se 
comporta como un espejo ideal, es decir, que no 


EL PROCEDIMIENTO A SEGUIR CON LOS RAYOS REFLEJADOS ES CASI IDÉNTICO AL UTILIZADO 
CON LOS RAYOS QUE SALEN DE LA CÁMARA, CON LO QUE SE PUEDE UTILIZAR UNA ÚNICA RUTINA 
PARA AMBOS CASOS. IMPLEMENTAR UN ALGORITMO RECURSIVO FACILITA MUCHO LAS COSAS 


Figura 3: un rayo de luz puede ser reflejado un número infinito de veces por dos objetos, teniendo en 
cuenta que los rayos no interactúan con la cámara, como se muestra en esta figura. Este caso es poco 
usual, al menos con esferas, pero es posible que existan un gran número de reflexiones por cada rayo, 


lo que incrementa enormemente el tiempo de cálculo. 


absorbe ni difunde la luz. simplemente la refleja, 
mientras que un coeficiente igual a O indica que 
el objeto absorbe o difunde totalmente la luz (co- 
mo se consideraba hasta ahora), por lo que no ha- 
ría falta lanzar un nuevo rayo reflejado. 

Hay un último detalle a tener en cuenta en el 
tema de las reflexiones: el límite de iteraciones. 
Como ya se ha repetido muchas veces en esta 
serie de artículos, el raytracing es bastante in- 
tensivo en cuanto á cálculos matemáticos se re- 
ficre. En el ejemplo del mes anterior ya se tuvo 
que recurrir al truco de la interpolación (y otros 
parecidos) para reducir el número de puntos a 
calcular, es decir, el número de rayos a trazar. Al 
añadir las reflexiones el número de rayos au- 
menta considerablemente, ya que para cada rayo 
que corta con un objeto reflejante se tiene que 
lanzar un nuevo rayo, es decir, repetir todos los 
cálculos. Y. además, los rayos reflejados pueden 
volver a reflejarse, con lo que el número de ra- 
yos total, y con ello los cálculos a realizar, cre- 
cen rápidamente, Además, se da la posibilidad 
de que un rayo de luz tenga una trayectoria de- 
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Internet es una fuente inagotable de recursos 
para los aficionados a la informática, y el 
Raytracing no es una excepción. Se puede visitar 
las siguientes páginas para conocer las últimas 
novedades en el tema. Una advertencia: para 
muchos internautas aficionados al raytracing, la 
velocidad no es una prioridad: 
http://www.acm.org/tog/resources/RTNews/html 
/index.html 

http://www.cm.cf.ac.uk/Ray.Tracing/ 


terminada que le obligue a reflejarse un número 
infinito de veces, de forma similar a lo que suce- 
de cuando se sitúan dos espejos planos, uno de- 
lante de otro (ver Figura 3). 

Esto quiere decir que la rutina podría estar lla- 
mándose a si misma hasta el fin de los tiempos 
(aunque seguramente antes se desbordaría la pila 
del ordenador), es decir, que nunca se terminaría 
de calcular ese rayo en concreto. Por todo esto, es 
conveniente imponer un límite de iteración, es 
decir, hasta cuántas veces se puede reflejar un 
mismo rayo. No es conveniente utilizar un valor 
demasiado bajo (0 desactiva la reflexión y l o 2 
quedan poco realistas), ni demasiado elevado 
(por el tiempo de proceso). En el ejemplo se ha 
impuesto un tope de seis iteraciones, aunque el 
valor se tendría que ajustar a la complejidad de 
cada escena en concreto. 


Reflexiones en el programa ejemplo 
En cuanto a la forma de implementar las refle- 
xiones en el programa de ejemplo, en principio, 
las estructuras de las cámaras, objetos, etc. no 
han variado mucho desde la versión anterior, 
añadiendo tan sólo el coeficiente de reflexión en 
los objetos. Tampoco ha cambiado mucho la ru- 
tina “ráyo_sombra” que se utilizaba para com- 
probar si algún objeto se interponía entre una 
fuente de luz y el punto con el que se calculaba la 
iluminación. La rutina “RT_render”, que era la 
rutina principal del raytracing, sí que ha cambia- 
do sustancialmente. En lugar de realizar todos los 
cálculos del raytracing, se limita a obtener el ra- 
yo correspondiente a un punto de la pantalla y 
llamar a otra rutina (“rayo_luz”) que devuelve 
directamente el color a poner en la pantalla y cu- 
yos parámetros son la escena que se está dibu- 
jando. el origen del rayo, la dirección del rayo y 
número que indica la profundidad de iteración 
(cuando los rayos salen de la cámara, esto vale 
cero). Esta rutina es la que realiza todos los cál- 
culos que anteriormente se encontraban dentro 
de la rutina principal, es decir, detectar las inter- 
secciones con los objetos y calcular la ilumina- 
ción. Simplemente se ha añadido una pequeña 
parte, después de la iluminación, que trata la re- 
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flexión, y que primero decide si hay que lanzar 
un nuevo rayo (comparando la profundidad de 
iteración con el máximo impuesto) y si procede, 
volver a llamar a la propia rutina “rayo_luz” pero 
utilizando como parámetros el rayo reflejado e 
incrementando en uno la profundidad de itera- 
ción. El color obtenido del rayo reflejado se pro- 
media con el color procedente de la iluminación 
según las propiedades del objeto obteniéndose de 
esta forma el color final del rayo, que es el que 
devuelve la rutina. 

Así, básicamente, lo que se ha hecho es rees- 
tructurar el programa para hacerlo recursivo, 
siendo la implementación de las reflexiones una 
operación limitada a una decena de líneas de có 
digo extra, A cambio de ello, se han perdido al- 
gunas optimizaciones que se habían utilizado, 
pero teniendo en cuenta que se trata de un pro- 
grama ilustrativo (más destinado a ser claro que 
eficiente), esto no tiene mucha importancia 


Luces 

No entraremos más en detalles acerca de algo 
ritmos de iluminación o sombras, simplemente 
se trata de introducir un pequeño truco que suele 
quedar bastante bien. Las luces, desde un princi 
pio, han sido tratados como puntos infinitamente 
pequeños que no se representan en la escena. De 
hecho, nadie es capaz de adivinar la presencia de 
una fuente de luz a no ser que se compruebe có- 
mo afecta ésta a la iluminación de los objetos en 
la escena y las sombras que se proyectan. Incluso 
así, es bastante difícil imaginarse la posición 
exacta de la fuente de luz si no existe una repre- 
sentación visual de la fuente. En la realidad uno 
puede ver los objetos que emiten luz (bombillas, 
el sol, etc.) por lo que resulta algo extraño que 
los objetos en una escena generada por raytra 
cing aparezcan iluminados de determinada for- 


La misma escena con los objetos reflejando el entorno, con un limite de seis 
iteraciones por rayo. La mejora es evidente, resultando una escena mucho 
más espectacular, aunque, por desgracia, el movimiento de los objetos y las 
luces no se han podido mostrar en el papel impreso de la revista. 


[EJPomania 


ma sin que uno pueda 
ver claramente la fuen 
te de luz. Por eso es 
conveniente represen- 
tar las fuentes de luz en 
las imágenes genera 
das. Sin embargo, esto 
no es tan fácil como 
parece. La representa- 
ción de la luz debe es 
tar integrada dentro de 
la escena, es decir, de 
be desaparecer si se 
encuentra detrás de un 
objeto, o si está fuera 
de la pantalla, y debe- 
ría cambiar de tamaño 
según la distancia a la 
que se encuentre. Un 
método bastante sim- 
ple de hacer esto es 
considerar las luces como objetos (esferas trata- 
das de una forma un tanto particular) dentro de la 
escena, cuyo radio se fija a gusto del programa 
dor, mientras que su posición es la posición de la 
luz. Para empezar, las esferas que representan las 
fuentes de luz no pueden verse afectadas por otras 
fuentes de luz. es decir, no se hacen cálculos de 
iluminación sobre las luces (lo cual, por otro lado, 
no tendría mucho sentido). Para ser más repre 
sentativos de la fuente de luz, el color de la esfera 
que la representa debería coincidir con el color de 
la luz que emite. Si hacemos esto nos encontrare 
mos que las fuentes de luz aparecen en la pantalla 
como círculos del color que le toca (como en el 
primer programa de raytracing que hicimos). Pa- 
ra reducir este efecto, se puede suavizar la esfera 
un poco en los bordes y hacerla transparente 

El procedimiento utilizado en el programa de 
ejemplo (que debemos 
agradecer a Blue Phan- 
tom de Savage que nos 
haya explicado el tru- 
co) es el siguiente: una 
vez calculado el color 
de un rayo a partir de 
las reflexiones e inter- 
secciones con los obje- 
tos de la escena, se 
comprueba si corta con 
las esferas correspon- 
dientes a las luces. Hay 
que tener en cuenta 
que sólo valen las in- 
tersecciones que se en- 
cuentran entre el ori- 
gen del rayo y el 
objeto (real, no una 
fuente de luz) más cer- 
cano. Si el rayo corta 
con alguna esfera-luz. 
entonces se añade el 
color de la fuente de 
luz al color obtenido 
por la iluminación del 


En esta imagen se muestra una escena generada por raytracing con objetos 
varios (cilindros, planos y esferas) y con representaciones de las fuentes de 
luz. En este caso no se han activado las reflexiones en los objetos. El cilindro 
y el plano los comentaremos más adelante en esta sección. 


Y Objeto 


A Luz 


Figura 4: en esta figura, el rayo de luz atraviesa 
una esfera virtual que representa una fuente de 
luz. En rojo se indica la distancia que el rayo viaja 
dentro de la esfera, lo que se puede utilizar para 
calcular el brillo de la representación de la luz 

(el flare) en cada punto. 


objeto (con lo que parece transparente, eliminan- 
do el efecto de que se trata de una “pegatina” en- 
cima del monitor). Se puede aplicar también un 
factor multiplicativo que dependa de la distancia 
que recorre el rayo dentro de la esfera, y que es la 
diferencia entre los dos puntos de corte (en una 
esfera siempre hay dos puntos de corte), lo que 
difumina los bordes (ver figura 4) 

Evidentemente, existen otros métodos más es- 
pectaculares para representar las fuentes de luz, 
pero con éste es suficiente. Además, muchas veces 
la iluminación especular “oculta” las representa- 
ciones de las fuentes de luz en los reflejos de los 
objetos, por lo que normalmente basta con hacer 
los cálculos sólo con los rayos que salen de la cá 
mara, que se pueden distinguir de los reflejados 
por el valor de la profundidad de iteración. 

Como último detalle, a veces es preferible ha- 
cer que si un rayo no se corta con ningún objeto, 
éste adquiera el color de la luz ambiente de la es- 
cena en lugar de ser totalmente oscuro, cosa que 
da la sensación de que ésta no esté tan “vacía”. 
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1 .» Podrán participar en el concurso todos lo revisto 
PCmonía que envien el cupón de participación y e 
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MAScript, el lenguaje de MAX 


Los AS de las variables, expresiones 


o 


ias de cn Ho Scripl, el lengus 


opio de MAX con el que 


pueden controlarse todas las Záapacidades de este programa fuergh] las protagonistas del anales sncaoción ebta 


ocasión, continuamos explerando los e mi basico dmeeMAK Serio! tales como el tao des 


qué son los 3r 


José Manuel Muñoz 


unque el estudio de las re- 

glas de un lenguaje siempre 

A es una tarea más o menos te 
diosa, no hay más remedio 

que insistir en ella si se quie- 

re estar en condiciones de afrontar pro- 
yectos de interés. Más adelante el usua 
rio se podrá apoyar en la teoría tratada 
hasta el momento para intentar crear sus 
propios plug-ins. También hay que ad- 
vertir a los usuarios acostumbrados a la 
programación que no confíen demasia 
do en las semejanzas de las sentencias 
de MAXScript con las sentencias de 
programación equivalentes que ya co 
nocen de otros lenguajes. Las particu- 
laridades de MAXScript son mayores 
de lo que en un principio pudiera pare- 


IAPCmania 


a interácci 


cer. Basta echar un vistazo a los arrays y 
a algunas sentencias de control para 
convencerse de esto 


Más sobre variables strings 
y expresiones 

Las variables de MAXScript son un 
poco diferentes a las de otros lenguajes 
de programación. En primer lugar no es 
preciso que sean definidas antes de uti- 
lizarlas. Se puede escribir algo como. 

a=5 

b=a+10 

obteniéndose una asignación válida 

para la nueva variable b (que pasará a 
valer 15). Otro detalle muy importante a 
tener en cuenta es que, a diferencia de la 
gran mayoría de los lenguajes de pro 
gramación, MAXScript no distingue 
entre mayúsculas y minúsculas en lo 


Md TA 


concerniente a los nombres de las va 
riables. Así, por ejemplo, si se ejecuta 
este programa 

a=10 

b=5*A 

print B 

«se obtendrá el resultado 50, lo que 

prueba que para el lenguaje a y A 0 b y 
B son dos maneras de referirse a la mis 
ma variable. O sea que, por ejemplo, los 
nombres Shannon. SHAnnon o shan- 
noN hacen referencia a la misma varia- 
ble. Por supuesto esto no tiene nada que 
ver con el contenido de los strings o ca 
denas. cuyo contenido sí se toma como 
diferente en este caso. Esto quiere de 
cir que no es lo mismo a="karan” que 
a="KARAN 
puede escribir el siguiente programa en 
la ventana de scripts... 


Para comprobarlo se 


sontencifiga se. 
ntana eN ide (ds deipis yl la detpición y pin o Mliciones. 


a="karan” 

b="KARAN” 

if a=b then f=10 else f=20 

Al ejecutar este script. el valor final de 
f será de 20 (en la ventana del oyente) 
Esto sucede porque MAXScript inter- 
preta que las cadenas de a y b son dife 
rentes. En cambio si se sustituye “a”, *b' 
o*f por'A'.*B' o *F 
sufrirán cambios porque el lenguaje no 
hace distinciones de mayúsculas y mi- 


, los resultados no 


núsculas en los nombres de las variables 

Otro punto importante es el siguien- 
te: en el artículo del número anterior co- 
mentamos que MA XScript no se preo- 
cupa demasiado por los tipos. Uno 
puede escribir un texto como.. 

X=45 

A=10%x 

X=”esto es un string” 


...y éste será perfectamente válido. 
aunque x cambia su tipo en la tercera lí- 
nea pasando a ser una variable de cade- 


como sucede en C o en Basic, las varia- 
bles de MAXScript pueden cambiar su 
tipo con cada nueva asignación. Este ti- 


po de variables son conocidas como : 
“variables de tipo libre” y según los ¿ 
creadores de MAXScript, hacen más ¿ 
sencillos los scripts (aunque más de un ¿ 
programador de C se llevará las manos y 
a la cabeza al escuchar semejante afir- : 
mación). Sin embargo, a pesar de esta ¿ 
¿- igual a [51,52,53]. 
trando problemas con los tipos cuando j 
efectúe una operación inadecuada. Con- : 
¿nes múltiples, Así, la siguiente línea, 
¿ que asigna a tres variables el valor 10, 
¿ es perfectamente válida: 


libertad, el programador seguirá encon- 


sideremos el siguiente ejemplo: 
a=10 
b="esto es un string” 
c=a+b 


En efecto, la ejecución de este script ¿ 
provocará la aparición en el oyente de ¿ 
un mensaje anunciando que los tipos ¿ 
¿ cuando casos en los que hay que asig- 
también sucederá lo mismo con este : 
¿- posibles valores de una variable. Por 
¿ ejemplo, suponiendo que se está traba- ¿ 
¿  jando en un plugin para MAX y que el ¿ 
: propósito de dicho plugin es generar ¿ 
error indicará que no puede efectuarse ¿ ¡ 
la conversión de tipos. Quien no haya : 
programado antes, probablemente se: 
preguntará por qué tendría que ocurrír- ¿ 
sele a alguien realizar sumas con cade- ¿ 
nas. Y la respuesta, por supuesto, es que: 
los strings pueden sumarse. Por ejem- 
¿ una Ciudad moderna como fondo para 
¿una escena o una animación (lo mismo 
¿ que hace el magnífico city.inc de Cole- 
3 fax, aunque en este caso se trata de un 
3 fichero para «POV»). En este caso, y 
¿ para llevar a cabo su tarea, puede suce- 
3 der que el plugin tenga a su disposición 
3 a 20 tipos diferentes de edificios a fin 
¿de poder crear algo de variedad en las 
i- escenas. El plugin podría funcionar ma- ¿ 
¿  peando la zona marcada para la ciudad : 
¿  conunou otro edificio, dependiendo en 
: cada pasada del valor de una variable. : 
¿ Un valor que podría haberse tomado de : 
¿ una función aleatoria y que oscilaría de ¿ 


son incompatibles en la tercera línea. Y 


ejemplo: 
A="una cadena” - 
Aza+37 
Aunque en este caso el mensaje de 


plo, en el script siguiente... 

A=”un cacho “ 

B="de pan * 

C=a+b+”de chapata 

...el valor final de C es “un cacho de 
pan de chapata”. Pero volviendo al caso 
anterior, ¿qué es esto de la conversión 
de tipos? En MAXScript las variables 
numéricas pueden ser de dos tipos: en- 
teros de 32 Bits o números de punto flo- 
tante. Una conversión de tipo válida 
puede ser... 

A=12000 

B=56.765 

A=A+B 

En este último ejemplo la variable *a' 


empieza siendo un entero pero en la ter- ¿ 
cera línea pasa a ser un valor flotante al ¿ 
realizarse automáticamente la conver- z 
sión de tipos. En MAXScript las con- : 
versiones de tipos se efectúan incluso : 
entre las variables numéricas y las va- ¿ 


riables de coordenadas. Ejemplo: 
A=[10,200,300] 
BS 
C=C+45 


Al ejecutar este script. la variable C- 
tendrá un valor final de [15,205,305]. * 


] Es decir. que pasará a ser una variable 
3 de coordenadas 3D. Estas variables de 
E coordenadas se utilizan mucho en los 
na. En otras palabras, a diferencia de ¿ 
3 nes y pueden emplearse diversas opera- 
¿ ciones y métodos con ellas. Veamos un 
3 script con algunas sentencias válidas... 


scripts. Pueden ser de 2 y 3 dimensio- 


A=10,20,30] 

B=11,2,3] 

C=a+b 

C=a*b/2 

D=50+[1,2,3] 

Al concluir la ejecución de este pro- 
gramita, C valdrá [5,20,45] y D será 


Otro detalle a tener en cuenta es que 
MAXScript permite realizar asignacio- 


A=b=c=10 


La sentencia case 
En programación se dan de vez en 


nar código a un número bastante alto de 


[A DIFERENCIA DE COMO SUCEDE EN “C” O EN 
BASIC, LAS VARIABLES DE MAXSCRIPT PUEDEN 


CAMBIAR SU TIPO CON CADA NUEVA ASIGNACIÓN] 


En estas des inágeess se puede apreciar el acpl de 


mr: 


Telsuya Takee para crear cielos. 


tedioso escribir 20 sentencias if para : 


mapear cada edificio de esta forma... 


— la variable edificio llega aquí 


con un valor aleatorio entre 1 y 20 


funcionamiento con el switch de ese 


i lenguaje. En primer lugar se puede em- 
3 plear no sólo constantes sino también 


j 
J 


if edificio=1 then ( bloque de co- : 
¿ - prueba la igualdad con uno de los ca- 
¿ sos, el programa abandona el bloque de 
3 la sentencia case y no siguen compa- 
¿- rándose casos. (Si no fuera así. en este 
¿ ejemplo, se imprimiría también el valor 

if edificio==3 then | bloque de co- : 
digo para mapear el tipo de edificio : 


3) 


En lugar de esto es más “limpio” em- 
plear la sentencia case, que equivale al 


switch de C y otros lenguajes. Case 
compara sucesivamente el valor de la 
expresión que le acompaña con una lis- 
ta de expresiones, cada una de las cua- 
les lleva atado una sentencia o un blo- 
que de código. En caso de que el valor 
de la expresión del case tenga el mismo 
valor que alguna de las incluidas en la 
lista, entonces se ejecutará el código 
atado a esta última expresión. Echemos 
un vistazo al formato de esta sentencia 


? con un ejemplo práctico: 


l a 20. En este caso, resultaría bastante 


En la página hty-//wwwhabware.aUduckZ htm se 
pueden encontrar algunos scripts de ejemplo. 


A=1 

C=1 

Case a of 
( 
1: print 10 
2: print 20 
e: print 30 
) 


E 


¿ En este ejemplo la sentencia case : 
3 compara el valor de la variable “a” (la j 
¿ expresión que sigue a la sentencia) con : 
3 trescasos. Como 'a' vale-1, el resultado ¿ 
¿de esta prueba será la impresión del va- ¿ 
¿lor 10 en el oyente. Los programadores ¿ 
¿de C se darán cuenta enseguida de que : 
Í case presenta algunas diferencias de * 


¿ expresiones y variables para cada caso 


de comparación (aquí se ha utilizado la 
variable c). Por otro lado, en el caso del 
case de MAXScript, cuando se com- 


30). Veamos ahora otro caso. MAXS- 
cript permite escribir sentencias cast 
anidadas, de esta forma: 
A=1 
C22 
Case a of 
( 
1: case c of 
( 
1: print 33 
2: print 66 


) 
2: print 20 
3: print 30 
) 

En este ejemplo, como 'a' vale 1 se 
ejecutará el código atado a la primera 
expresión, que consiste precisamente en 
Otra sentencia case incluida dentro de la 
primera. En este segundo case, la ex- 
presión sobre la que se efectuarán las 
comparaciones es la variable C y por 
tanto, al valer 2, se imprimirá el valor 
66. Después el curso del programa sal- 
drá de este case y luego del primero (al 
haberse cumplido ya uno de los casos). 

MAXScript también permite expre- 
siones complejas tanto en la expresión 
que sigue al case como en los demás ca- 
sos. Así, el siguiente ejemplo es perfec- 
tamente factible: 


PCmania Es 


PC Práctico 


Creatividad / Rendermanía i 


(d*3): print 57 
default: print 97 
) 


En este ejemplo la expresión a+c da co- ¿ 
mo resultado el valor 90 que equivale al del ¿ 
tercer Caso de la sentencia case, por tanto la ¿ 
ejecución de este script dará como resulta- : 
do “57”. En cuanto a la palabra default, se ¿ 
trata de una sentencia opcional que puede ¿ . a , 

¿ En la dirección de internet http://www. raph.com/3dartists existe una fantástica galería de autores 3D (con links) 
¿y también tutoriales y plugins para MAX. 
guno de los casos anteriores, se ejecuta el ; 


añadirse a los casos del case. Su funciona 
miento es bien simple: si no se cumple nin 


código que sigue a default. 


Arrays 


Los arrays de MAXScript son tam- : 
bién otro punto de MAXScript bastante : 


diferente a su equivalente de C e incluso 


de ««POV»». Básicamente consisten en : 
una ordenada colección de variables que : 
pueden ser referenciadas por un mismo : 
nombre -el nombre del array— y un ín- : 


dice. Pero en todos los lenguajes que el 


del array son siempre del mismo tipo, ¿ 
mientras que en MAXSeript esta carac- j 
terística ha sido desechada alegremente. : 
Así, con los arrays de MAXScript se ¿ 


puede escribir algo similar a esto... 
kan=1(20/"mariko” 
parable belleza”) 
print kan[1] 
print kan[2] 


Este script producirá la salida *20" y 7 
'Mariko' que corresponde a los dos pri- + 
meros elementos del array. (En este ¿ 
ejemplo se ha definido un array con cua- ¿ 


tro elementos). Como en otros lengua- 


al ejemplo anterior se le añade la línea: 
print kan[1]+kan[3] 
el resultado será 50. Pero si, en vez de 
esto se escribe: 
print kan[1]+kan[2] 


MAXScript largará un mensaje de j 


error diciendo que los tipos son incom- 


un valor numérico con un string. Aun- 


que inicialmente se ha definido el array ¿ 


*kan' con 4 elementos, el array puede 


crecer después y por ello el añadir las lí- ¿ 
neas siguientes al script anterior no dará ¿ 


ningún error: 
kan[5]=56 


“+kan[4] 
kan[12]=34 


IEPomania 


"de incom- ¡ : 
3 una serie de métodos para trabajar de di- : 
¿  versas maneras con los arrays. 


Am ñ — 


También resulta posible definir un 


E array que inicialmente no consta de nin- ; 
¿_ gún elemento para añadir después. (De : 
esta forma kan=4K). Los elementos de un : 


array pueden incluir también expresio- 


¿_ nes complejas e incluso arrays anidados, ¿ 
aunque aún desconocemos cómo puede : 


accederse a los elementos de estos arrays 


internos. Y por ahora esto es todo en lo ¿ 


concerniente a los arrays. Únicamente 


¿_ queremos añadir que MA XScript ofrece 
autor ha visto hasta ahora los elementos + : 


Interacción entre el oyente 
y los scripts 


Vamos a realizar un experimento bas- ¿ 
tante curioso: escribid el siguiente pro- ¿ 
¿ gramilla en la ventana de scripts pero no ¿ 
jes, para acceder a un elemento del array : 
será necesario escribir el nombre del ¿ 
mismo seguido de un índice entre cor- ¿ 
chetes. (Nota a los programadores de C: ¡ 
otra diferencia a recordar es que en ¿ 
MAXScript se accede al primer elemen- ¿ 
to del array con el valor 1 y no con 0. Si ¿ 
se escribe kan[O] se obtendrá un error). ¡ 
Y a continuación veamos otro detalle. Si : 


lo ejecuteis: 
Turing=6 
Yo=Minsky+ Turing 
Print yo 


guiente orden... 


Minsky=3 


Ahora ejecutad el script. ¡El resulta- ¿ 
3 do será 11! Esto quiere decir que en la É 
: ejecución del Script se tienen en cuenta 
¿_ los valores de variables que puedan ha- ¿ 
¿- ber sido definidas antes desde el oyente ¿ 
o durante la ejecución de programas an- ¿ 
teriores. Por esta razón es una buena 
3 práctica definir valores iniciales para to- 
patibles pues se está intentando mezclar ¿ das las variables, aunque ello no sea : 
¿ obligatorio. Por supuesto si no hubiéra- ¿ 
mos dado previamente un valor a la va- : 
i riable Minsky desde el oyente. el pro- ¿ 
error ¿ 


grama hubiera dado el 


“undefined”. 


E Funciones 
kan[6]=kan[2]+” es una rosa ¿ Las funciones son bloques de código : 
3 que el usuario construye con un propósi- : 


E to determinado. Luego, durante la ejecu- * 


[LOS ARRAYS CONSISTEN EN UNA ORDENADA 
COLECCIÓN DE VARIABLES QUE PUEDEN SER 
REFERENCIADAS POR UN MISMO NOMBRE] 


madas a otras funciones 


de MAXScript es el siguiente: 


una función extremadamente sencilla: 
Function add a b =a+b 
Print (add 45 12) 


¿ En este ejemplo el propósito de la j 
: función add es devolver la suma de los : 
¿ dos parámetros ('a' y “b”) que requiere : 
¿la función. La primera línea es la defini- ¿ 
ción de la función (cuyo cuerpo consta ; 
de una única sentencia) y la segunda la : 


y llamada a la misma. Pues bien lo que su- 
¿ cede aquí es que los valores 45 y 12 se 
3 introducen durante la llamada a add en 
: los parámetros *a' y “b' que actúan como 
¿ variables locales. (Los parámetros de las 
3 funciones siempre trabajan como varia- 
3 bles locales). Finalmente la función de- 
¡ vuelve un valor que en este caso es la su- 
¿ma de 'a' y 'b'. (Nota: las funciones de 
¿ MAXScript siempre devuelven un valor. 
¿ Este valor puede ser el indicado en la 
: E sentencia return o bien el resultado de la 
¿ ción del programa, éste podrá llamar a ¿ 
las funciones escritas por el usuario des- ¿ 
de cualquier punto del código. Para ello ¿ 
bastará con que el programa encuentre ¡ 
¿ cl nombre de la función, lo cual equivale ¿ 
a una llamada a la misma. El bloque de : 
¿ código de la función encontrada se eje- 
¿ cutará y al terminar el curso del progra- ¿ 
¿ ma pasará a la siguiente sentencia que ¿ 
¿haya después de la llamada a la función. ¿ 
Normalmente casi toda la acción de los ¿ 
, que el programa abandone la función an- 
¿tes de llegar al final de la misma y para 
¿ eso sirve la sentencia return: cuando en 
¿el curso de la ejecución se halla esta sen- 
¡ tencia, el programa abandona la función 
¿y continua la ejecución con la sentencia 
3 siguiente a la de la invocación de la fun- 
programas se desarrolla en las funciones ¿ 
¿ (que el programador tendrá que haber ¡ 
¿escrito tan estructuradamente como sea ¿ 
¿ posible). Dentro del código de una fun- ¿ 
¿ ción puede haber llamadas a otras fun- ; 
ciones que. a su vez, pueden incluir lla- ¿ 
y así: 
sucesivamente. En fin, lo ideal es que el ¿ 
¿programador descomponga el programa ¿ 
¿ a escribir en problemas independientes, ; 
¿ cada uno de los cuales será resuelto por ¿ 
¿ una función. El formato de las funciones ¿ 

Seguidamente hay que dirigirse a la ¿ : 
ventana del oyente e introducir la si- ¿ 


evaluación de la última sentencia del 
bloque de código de la función. 

En nuestro ejemplo, la última senten- 
cia evaluada es precisamente la única 
que hay y por eso se devuelve el valor 
57. Normalmente cuando se llama a una 
función se ejecuta el código de la misma 
hasta que el programa encuentra el pa- 
réntesis final que delimita el bloque de 
código del cuerpo de ésta. Sin embargo, 
en ciertas circunstancias puede interesar 


ción. Además, return puede estar acom- 
pañada por una constante, una variable 
o una expresión cuyo valor se devolverá 
como retorno de la función. 

Por otro lado cuando se invoca a una 
función se debe emplear siempre el mis 
mo número de parámetros que se han 
empleado en su definición. De lo contra- 
rio se obtendrá un error (por ejemplo add 
45 o add 45 12 16, provocarán un fallo). 

Por otra parte, hemos señalado que las 
funciones devuelven valores, es decir, 


: que el ejemplo siguiente es perfecta- 
¿ — [Mapped] (function/fn) nombre : 
¿ parámetros=(sentencia o bloque de : 
¿ código) 

Mapped es un prefijo opcional en cu- ; 
yo propósito no vamos a entrar por aho- : 
: ra. Luego ha de especificarse el tipo de : 
función con las palabras function o fn. ¿ 
Después sigue el nombre de la función, A 
los parámetros, si los hay, y finalmente ] 
viene el signo '=' tras el que ha de escri- ¿ 
3 birse la sentencia o el bloque de código ¿ 
que constituirá el cuerpo de la función. : 
Veamos ahora como escribir y emplear É 
¿ con el mismo pero hemos querido apro- 
3 yechar el espacio para daros a conocer 
¿ nuevas escenas creadas por algunos de 


mente válido: 

Function add a b=a+b 

X=add 45 12 

Print x+10 

Aquí el valor x valdrá 57 al ejecutarse 
este ejemplo. 


Notas 

El próximo mes veremos más teoría 
pero también comenzaremos a preparar 
nuestro primer plugin. En cuanto a las 
fotos que acompañan a este artículo, hay 
que decir que no tienen mucho que ver 


los mejores artistas 3D del planeta. Estas 
escenas han sido tomadas de la galería 
hup://www.raph.com/3dartists donde 
exponen autores tan conocidos ya aquí 
como Stahlberg (el de las chicas creadas 
a base de nurbs). 


Jugar al sastre con Poser 3 


O primero que hay que decir 
es que existen en la Red mu 

chas direcciones interesantes 
donde se pueden encontrar 


texturas, props, modelos y 
tutoriales para «Poser». Esto es así por 

que «Poser» es un programa práctica 

mente único en su género y como tal 
cuenta con un gran número de incondi 

cionales. Y es que las posibilidades del 
programa son fantásticas: no sólo se 
puede emplear a los personajes de la li 

brería, sino que resulta factible el crear 
ropa nueva para ellos e incluso se po 

drán crear personajes nuevos de diver 

sas maneras. Esto puede hacerse o bien 
creando partes corporales para sustituir 
a las de los personajes de la librería o 
bien creando personajes totalmente 
nuevos (utilizando algún modelador) 

Tambien se pueden crear cosas como 
gafas, robots, animales e incluso criatu 

ras totalmente imaginarias. Y también 
se podrá definir cómo van a articularse 
todos estos nuevos modelos. Basta con 
echar un vistazo a las galerías de esce 
nas que se exhiben en muchas páginas 
de «Poser» para darse cuenta de que, 
con habilidad y algo de esfuerzo, pue 

den conseguirse verdaderas maravillas 
con este programa 


Mapas de texturas 

Este es el mejor método posible 
cuando lo que se pretende es crear pren 
das muy ajustadas al cuerpo. Si se quie 
re diseñar ropa interior. bañadores. pan 
talones ajustados, etc., lo más sencillo 
será emplear una textura que simule es 
tas cosas. «Poser» aplica texturas 4 Sus 
modelos de desnudos. Pues bien, se 
puede utilizar como plantillas a estos 
bitmaps que se hallan en el subdirecto 
rio “Runtimel Texturesl «Poser» 3 Tex 
tures” de la instalación de «Poser». De 
esta forma se podrán crear texturas pro 
pias utilizando algún programa como 
Photoshop para pintar sobre coptas de 
estos bitmaps. Por supuesto, esto equi- 
vale a afirmar que una persona desnuda 
y adornada con un tatuaje está vestida, 
pero en las escenas este sistema dará el 
pego, sobre todo si se emplea una se- 
gunda textura como mapa de bumps 

En el birmap “Nude Woman Textu- 
re” de «Poser» se puede observar la 
textura que emplea el programa para 
realizar el mapeado del modelo del 


En el número 75 de PCmanía realizamos un breve análisis de «Poser 3», un programa de 


Metacreations cuyo propósito es proporcionar al infografista modelos humanos con 


centes 


para sus escenas y animaciones. En aquélla ocasión ya comprobamos que Poderw10 es una 


mera colección de modelos. sino una potenté herramienta con la que podemos —entre otras 


y 
cosas- modificar casi a nuestro antojo las expresiones y las poses de 


librería, Este 


ENE 


desnudo femenino. Se trata de una tex 

tura bastante inusual, ya que en el mis- 
mo fichero se incluyen todos los bit- 
maps que han de aplicarse a las 
diferentes partes del modelo. Ahí se 
encuentran los bitmaps para las partes 
frontal y posterior del cuerpo, para los 


do el interés de muchos 


das de la 


“den Year ropas para 


OS modélog o sustituir partes de estos por 


labios, las cejas, los dientes, etc. Y está 
claro que «Poser» emplea un algorit 
mo concreto para mapear esta textura 
sobre el modelo. ya que si se altera la 
posición de algunos de estos bitmaps 
dentro del archivo, el mapeado no se 
efectuará correctamente. En cuanto a 


nderizarse escenas A «Poser»? 


e 


los demás modelos de «Poser», el des 
nudo masculino. el hombre y la mujer 
de negocios, etc., cada uno tiene su 
propia textura de este tipo y en cada 
una los diferentes bitmaps están dis 
puestos en distintas posiciones. Esto 


quiere decir que «Poser» emplea un al 


PCmanía LEX 


Un detalle de la cabeza det chupasangre de Greg Carter 


goritmo de aplicación algo diferente en ¿ 


cada modelo e implica que, lógicamen- 


te, el usuario tendrá que basarse en la : 


textura-plantilla que corresponda en ca 
da caso si se quieren crear texturas nue- 
vas para el hombre de negocios, el pe- 


rro, etcétera. (Por supuesto, para los : 
modelos de los animales también se ¿ 


emplean texturas parecidas y, por con- 
siguiente, también se podrán crear nue- 


“Casual man” con la textura de vampiro 


los modelos tiene un tamaño diferente a 
la empleada para la parte frontal del 
mismo. Esto obligará a dibujar líneas de 
prueba para verificar los puntos de 
unión entre los bitmaps delantero y pos- 
terior y, presumiblemente, será necesa- 
nio preparar bastantes experimentos an 

tes de conseguir los resultados 
buscados. En fin. la parte positiva de to- 
do esto es que, una vez que se haya 


[NO SÓLO SE PUEDE EMPLEAR A LOS PERSONAJES 
EL CREAR ROPA NUEVA PARA ELLOS] 


vas “pieles” para ellos). Pero antes de ¿ 


diseñar texturas hay que tener en cuen- 


ta algunos problemas. El primero radica : 


en que los bitmaps de «Poser» no tie- 
nen una resolución demasiado alta. Es- 


to significa que si uno se limita a crear : 
una textura de resolución similar a la de : 
estos bitmaps, entonces se percatará de ¿ 


la falta de detalle de ésta durante el ren- 


der (si se acerca demasiado la cámara a ¿ 
los modelos). Afortunadamente, en este ¿ 


caso la solución es bien sencilla y bas- 


tará con duplicar o triplicar el tamaño : 
de la copia de los bitmaps de «Poser» : 


antes de empezar a trabajar sobre ellos. 


Esto se puede hacer empleando alguna 


herramienta como «Photoshop». Mien- 


tras no se altere el aspect ratio (las pro- ¿ 
porciones ancho-alto de la textura) no : 


existirán problemas. Otro inconvenien- 
te radica en la falta de puntos de re- 


ferencia en los bitmaps de los desnudos ¿ 


ya que, aparte de las líneas de contor- 


no, prácticamente sólo se puede contar ¿ 


con el dibujo del ombligo y del pubis 
Además, y por alguna razón que desco- 


nocemos, la textura para la espalda de : 


[EPomania 


Do not move any of these shspes! 

Onty paint within these 

shapes will be applied 
to model 


ES 
e 
brows toce 
Ca) 
A 
loshes 


sido mouth 


O a bi 


conseguido crear la primera textura de 
este tipo, se podrá emplear como plan- 
tilla para las siguientes 

En cuanto a la manera de comprobar 
los resultados de la aplicación de una 
textura de este tipo en uno de los mo- 
delos de «Poser» será necesario em- 
plear algunas texturas que se pueden 
encontrar en la dirección de la Red 
hup://www.Poserforum.com/funs- 
tuff.ez En esta página Web se pueden 
encontrar no solo bitmaps, sino tam 
bién tutoriales, poses e incluso carac- 
teres completos 
«Poser»). Y con respecto a estas textu- 
ras. hay que tener en cuenta que «Po- 


personajes- para 


En esta imagen se puede observar la textura del “casual man” 


3 ra “lingerie-blue 
¿ cuenta que sólo se podrán abrir ficheros 
: bmp o tif). Después de hacer esto el 
¿ nombre de la textura aparecerá marcado 
3 en el recuadro de la lista de texturas en 
¿ memoria y habrá quedado asignada al 
; modelo. El siguiente paso será poner el 
¿ valor de strenght (fuerza) a 100 si no lo 
3 está ya (esto indica el grado de opacidad 


¿ ser» sólo emplea como tales a archivos 
¿ en formato bmp o TIFF. Mencionamos 
¿ esto porque muchas de las texturas de 
¿ esta o de otras páginas están almacena- 
¿ das en JPG y en otros formatos para 
E ahorrar espacio. Así que antes de inten- 
: tar emplearlas, es necesario emplear al- 
¿ guna utilidad de conversión de forma- 
¿tos para convertirlas a bmp O tif. 


En el CD-ROM se encuentra la tex- 


¿ tura “lingerie-blue” del paquete Lu- 


xury-lingerie (lencería lujuriosa). Una 


¿ vez descomprimido el zip, el usuario 
¿ encontrará tres ficheros jpg. Una vez se 
hayan convertido a bmp (por la razón 
¿ antes indicada) habrá que cargar el mo- 
¿ delo de la mujer desnuda en «Poser». 
¿ Nos referimos al modelo de la librería 


“people”. Entre los modelos de las anti- 


guas librerías de «Poser» 2 (que se in- 
¿ cluyen en «Poser» 3) también hay una 
¿ mujer desnuda, pero con ella la textura 
no se aplicará bien. ¿Por qué? Pues por- 
¿ que los modelos de versiones anterio- 
¿res de «Poser» no emplean el mismo al 
: goritmo de aplicación y requieren por 
: tanto texturas expresamente diseñadas 
¿ para ellos (aunque estas texturas emple- 
E an un sistema parecido al que ya hemos 


visto. Esto es, tienen varios bitmaps en 


: cada fichero). Hay que estar atento para 
: cargar el modelo en la postura básica 


inicial que aparece siempre que se Cáar- 


¿ ge «Poser», es decir, aquella en la que 
el modelo está de pie con los brazos ex- 
¿ tendidos). Si se intenta aplicar cual- 
¿ quier textura sobre una postura diferen- 
¿te a la inicial, 


la aplicación no se 
realizará correctamente, 
Una vez el modelo esté preparado, na- 


¿ brá que pinchar en la opción “Render 
¿ Surface Material” 
aparición de la ventana de aplicación de 
¿ materiales de superficie. El siguiente pa- 
¿so será situarse en el apartado “Texture 
A map” y pinchar en el recuadro situado 
justo bajo este texto. Con ello aparecerá 
¿ una ventana emergente en la que se lista- 
¿ rán los nombres de las texturas cargadas 
¿ en memoria. La textura marcada para el 
: modelo en curso deberá ser inicialmente 


. Esto provocará la 


“nude woman texture”. Posteriormente 


¿ habrá que dejar la lista (pinchando fuera 
¿ de ella) y pulsar sobre el botón “load” 
¿ del recuadro. Aparecerá una ventana que 


se empleará para apuntar y abrir la textu- 
*, (Hay que tener en 


Pruebas con las texturas de lenceria Lujuriosa 


en la aplicación de la textura). y pinchar 
en el botón de “OK”. Probablemente el 
usuario se sorprenderá al constatar que 
no parece haber ningún cambio en el 
modelo, Pero, claro. esto sucederá por 

que seguramente se está empleando el 
modo de render por defecto (smooth sha 

ded) y en dicho modo no se aplican tex 

turas. Así que habrá que activar el modo 
texture shaded para ver la aplicación de 
la textura, Los resultados no son muy 
buenos porque se está empleando el ren 

der de trabajo. Con lo que el usuario ten 

drá que pulsar la opción “Renderi Ren 

der options” y marcar todos los recuadros 
del apartado “Surface Detail” de la ven 

tana “Render Options” que aparecerá en 

tonces. Después habrá que pinchar en el 
botón “render now” (render ahora) de la 
misma ventana. Los resultados serán 
ahora mucho mejores. Para continuar ha- 
brá que acercar la cámara al torso de la 
chica y pulsard Ctrl-R. Esto lanzará de 
nuevo el render de “máxima calidad” del 
programa (con las opciones que se acá 

ban de marcar) y servirá para comprobar 
que los resultados seguirán siendo ¡gual- 
mente buenos, incluso a corta distancia. 
Esto es así porque la textura empleada 
tiene una resolución de 2000*2000 pun 

10s. Bien, después de aplicar la textura se 
podrá manipular el modelo poniendo la 
pose que uno quiera. 

En el CD-ROM se ha incluido una pe 
queña selección de texturas escogidas de 
la dirección apuntada anteriormente y de 
otras dedicadas también a «Poser». En di- 
chas direcciones hay texturas para repre- 
sentar casi cualquier cosa imaginable, 
desde chicas en bikini a monstruos, pa- 
sando por momias, cyborgs o, simple- 
mente, más hombres y mujeres normales 

A la hora de bajar texturas de la Red 
hay que tener en cuenta para qué mo 
delo se ha diseñado cada textura. En 
htup://www.Poserforum.com/funs 


tuff.ez, por ejemplo, las texturas dise- 
nadas para los modelos de «Poser 3» 


suelen llevar textos como “ugly male 
nude vampire”, lo que indica que se 
trata de una textura de vampiro para el 
modelo del hombre desnudo, o como 
«Poser 3» casual male ghoul”, que in 
dica que se trata de una textura para el 


Otra escena de lencería, esta vez incluyendo un prop 
de cama. 


modelo del hombre vestido informal- 
mente. Quien no sepa inglés tendrá que 
prestar atención a las palabras male 
(hombre), female (mujer), nude (des- 
nudo), casual (informal) y business 
(negocios). Hacemos hincapié en este 
punto porque en estas páginas es fre- 
cuente encontrar texturas para modelos 
free hechos por la compañía Zygote y 
por aficionados a «Poser». y puede ser 
irritante descubrir que hemos bajado 
un pack de texturas para un modelo 
que no tenemos 

Pero ahora veamos qué resultados 
pueden lograrse con otras texturas. Para 


ello habrá que cargar el modelo “casual 
man” (el hombre vestido informalmen 
te) y aplicarle la textura “«Poser 3» ca 
sual male ghoul”. Esta textura repre- 
senta a una especie de zombi y la 
hemos tomado de la excelente página 
www.cyberpig.com, que recomenda 
mos visitar para que echéis un vistazo a 
la extraordinaria galería de Greg Carter, 
un gran artista de «Poser». Esta fantás- 
tica textura tiene menos detalle que la 
anterior (1200*1200 puntos) pero tam 
bién permitirá conseguir buenos resul 
tados. Y, por supuesto, también se pue 
de emplear como plantilla para crear 
monstruos propios. (Si se quiere com 
probar esto, hay que hacer una copia de 
la textura y pintar sobre ella con Pho 
toshop u otra herramienta similar. Des 
pués de aplicar la nueva textura, los 
cambios que se hayan hecho se refleja 
rán en el render de «Poser») 

Por último , comentaremos el tema de 
los mapas de bumping. «Poser» permite 
también aplicar mapas de bumping a los 
modelos y se podrá acceder a esta op- 
ción desde la misma ventana (“Surface 


que «Poser» puede emplear para simu- 
lar un relieve que realmente no existe en 
las superficies. En «Poser» los mapas de 
bumping son archivos gráficos en escala 
de grises por lo que, si se quiere crear 
uno, el primer paso será pasar la textura 
convencional a una escala de grises. Para 
comprobar como funciona esto hay que 
cargar el modelo de la chica desnuda y 
aplicarle la textura shellsuit del paquete 
del mismo nombre como un mapa de 
imagen normal. Posteriormente habrá 
que visualizar el resultado con CTRL-R 
y luego, situándose en el apartado 
“bump map” de la ventana “Surface 
material”, habrá que cargar el archivo 
shellsuitbum.tif poniendo el valor de 
strenght a 100. «Poser» indicará que es 
preciso generar un archivo de extensión 
bum. El siguiente paso será responder 
que sí y luego rendenizar 

Los resultados no serán demasiado 
esclarecedores, pero el caso es que con 
las propias texturas de bumping de «Po 
ser 3» tampoco se notará gran cosá. De 
todos modos hay muy pocas texturas de 
bumping en Internet 

Para los puristas que deseen crear sus 
propias texturas, deben tomar nota de 
que hay un subdirectorio en el CD-ROM 
de «Poser» llamado templates (planti 
llas). Aquí se pueden encontrar unos ar- 
chivos gráficos similares a los de las tex- 
turas que ya hemos visto. La diferencia 
estriba en que estos ficheros se represen- 
tan —convenientemente aplanadas- las 
mallas de las distintas partes de los mo- 
delos, de manera que se puede pintar di- 
rectamente sobre estos ficheros para cre 
ar sus propias texturas. Esto es, las 
plantillas no son más que unas guías so 
bre las que el artista puede pintar. Teóri 
camente utilizando estas plantillas se 
puede alcanzar una precisión mayor pero 


[EN «POSER» SE LLAMA PROPS A LOS OBJETOS 


O ALOS OBJETOS QUE PUEDE IMPORTAR] 


Material”) que se emplea para asignar 
las texturas a aquellos. Los llamados ma- 
pas o texturas de bumping son archivos 
gráficos cuya información es empleada 
por las rutinas de render para alterar las 
normales de la superficie de los objetos. 
Como los llamados vectores normales 
son empleados por los algoritmos de 
render para determinar la orientación en 
el espacio de los polígonos de los obje- 
tos, está claro que si estos vectores son 
alterados cambiará la apariencia de las 
superficies a representar. Para esto sir- 
ven los mapas de bumping. En ellos ca- 
da pixel representa un valor de altitud 


en la práctica, si se compara una de estas 
plantillas con la textura equivalente de 
«Poser», el usuario se percatará de que a 
fin de cuentas no se requiere mucha pre- 
cisión. (Si se pinta un poco fuera de las 
zonas. no pasa nada). 


Props 


En «Poser» se llama Props a los ob- 


: jetos sueltos de la librería de «Poser» o 


a los objetos que «Poser» puede impor- 
tar. Los props son accesorios que se 
emplean para dar más realismo a las es- 
cenas de «Poser». Un prop puede ser 
cualquier cosa: una cabellera para un 
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modelo, un sombrero, una espada, un so- 
fá, un coche e incluso un castillo comple 
to. Y estos props pueden ser manipulados 
como cualquier otro elemento de «Po 
ser», es decir, se puede cambiar su color, 
aplicarles texturas, escalarios, situarlos en 
el espacio, etc. Aunque «Poser» no está 
pensado realmente para que se diseñen y 
rendericen escenas complejas con él. uti 
lizando props se puede llegar a conseguir 
esto (en lugar de exportar los modelos a 
otro programa y renderizar desde éste, 
que es normalmente lo que suele hacer 
se). Y más importante aún, se pueden atar 
props a elementos de los modelos de 
«Poser» e incluso sustituir a partes de és 
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tos por props. Luego, cuando se preparen 
posturas para los modelos, los props se 
comportarán como una parte más del 
cuerpo (a la que se han atado o sustitui 
do). El pelo. por ejemplo. no es más que 
un tipo especial de prop que se ata auto- 
máticamente a la cabeza de los modelos 
En el CD-ROM se ha incluido una 
pequeña selección de props (que he 
mos tomado en su mayor parte de 
http: //www.Poserforum.com/fun 
suff.ez). Hay gafas de sol. un collar, 
elementos para construir desiertos, etc 
Lo primero que hay que hacer es 
aprender a importar y emplear estos 
props. «Poser» puede importar props 
en formato obj (de Wavefront), 3ds 
(«3D Studio») y dxf. Y por supuesto 
puede también importar archivos con 
el formato del propio «Poser 3» (de ex 
tensión pz3) o de «Poser 2» (pzr) o de 
«Poser 1» (poz). Para la primera prue- 
ba emplearemos el archivo glasses.z1p 
que se puede hallar en el CD-ROM 
Primero hay que descomprimir el ar 
chivo en un subdirectorio cualquiera 
Con ello se obtendrá un fichero pz3. El 
siguiente paso será cargar en «Poser» 
el modelo del hombre de negocios en 
la postura Inicial. (Como antes. esto es 
fundamental ya que todos los props 
suelen diseñarse pensando en esta pos- 


EXMPCmanía 


Otra textura de vampiro para el 
hombre desnudo 


Un ejemplo —no muy convincente—, de aplicación 
de bumping. 


Un experimento: una textura para simular un cyborg 


[LOS PROPS SON ACCESORIOS QUE SE 


A LAS ESCENAS DE «POSER»] 


tura). Después habrá que importar el 
fichero pz3 (con la opción Import 
«Poser» Document). Hecho esto apa 
recerán tres gafas en la ventana princi 
pal. Posteriormente, habrá que selec 
cionar las gafas negras y trasladarlas 


La falda se adapta bien a las posturas no muy 
forzadas del modelo 


fuera del cuerpo del hombre para ma 
nipularlas mejor. Las otras dos gafas 
no interesan, así que habrá que elimi- 
narlas (seleccionándolas y pulsando la 
tecla de suprimir). Ahora habrá que se- 
leccionar las gafas que quedan y tras- 


En esta imagen se ha sustituido la cadera del 
modelo por el prop de la falda 


Pero si se exagera la rola, se obtendrán diversos 
fallos de adaptación 


ladarlas a la posición que deben ocu 

par en la cara del modelo. Se notarán 
dos cosas; que son demasiado grandes 
y que las patillas están demasiado 
abiertas. Lo primero es fácilmente so 
lucionable realizando una operación de 
escalado y en cuanto a lo segundo, en 
el dial superior de la barra de ruedas 
del objeto seleccionado (que se llama 
raybans2), se comprobará que tiene el 
título “open”. Esta rueda sirve para 
controlar el grado de apertura de las 
patillas (no solo es posible crear nue- 
vos objetos para «Poser» sino que tam- 
bién es factible definir sistemas de ar- 
ticulación para ellos y añadir diales 
para controlarlos). Una vez que se ha 

ya posicionado y escalado las gafas co 
rrectamente en la cabeza del modelo y 
que se hayan cerrado las patillas en un 
grado conveniente se podrá pasar al si 

guiente paso, Por ahora las gafas no 
están “atadas” a la cabeza del modelo 
Para hacer esto habrá que pinchar dos 
veces sobre las gafas para hacer apare- 
cer la ventana “Prop Properties” (pro 

piedades del prop). En dicha ventana, 
y junto al nombre del prop selecciona 

do. se pueden ver recuadros y botones, 
Uno de ellos es “visible”, que sirve pa 

ra activar/desactivar la visibilidad del 
prop (aunque no sea visible, se podrá 
seleccionar de nuevo el prop pinchan 

do en la posición donde se sabe que 
está). Este recuadro es útil para corre 

gir detalles en el modelo pero lo que 
ahora interesa es el botón “Set parent” 
(poner padre) 

El siguiente paso será pulsar sobre 
él y luego pinchar sobre la lista des 
plegable “parent 
nar el objeto “head” (cabeza) y pulsar 
en “OK” para salir de las dos venta 
nas. Si se ha efectuado correctamen- 


Después seleccio- 


te la operación, ahora las ga- 
fas estarán fijadas a la cabeza de ma- 
nera que se podrá mover ésta u or- 
denar una pose sabiendo que las gafas 
seguirán en su sitio. 

Seguidamente veamos otro caso, Se 
trata de una falda para hombre incluida 
en el archivo male-skant.zip y se supone 
que se puede emplear para representar 
escenas históricas o fantásticas. Situa- 
dos en el subdirectorio runtimeVibra- 
niesiprops de la instalación de «Poser» 
habrá que crear allí el subdirectorio 
“vestimenta”. Después habrá que des- 
comprimir el zip. Una vez hecho esto 
habrá que cargar en «Poser» al modelo 
del hombre desnudo en la pose inictal y 
luego activar la ventana de la librería de 
props. Por defecto la familia de props 
activada es “Prop Types”, pero si se pin 
cha en este nombre se abrirá una venta- 


na listando las familias de props dispo- 
nibles. Una de ellas (sorpresa) será 
“vestimenta”, ya que se ha creado an- 
tes, al definir el subdirectorio del mis- 
mo nombre. Al seleccionar esta familia 
aparecerá un icono con una falda roja 
correctamente colocada sobre la pose 
inicial del hombre desnudo. Si se pin- 
cha dos veces en el icono, la falda se co- 
locará correctamente en el modelo y al 
hacerlo aparecerán también las ruedas 
de control del objeto seleccionado. Se 
supone que estas ruedas controlan de 
diversas maneras la forma y disposición 
de la falda, pero la única barra que pa- 
rece funcionar bien es “lenghten”, que 
controla la longitud de la falda. Y otra 
cosa. la falda no está atada a ninguna 
parte del cuerpo con lo que, si se prepa 

ra alguna pose, el objeto no seguirá los 
desplazamientos del cuerpo. Para corre- 
gir esto hay que atar la falda al objeto 
hip (cadera) de la forma que ya hemos 
visto anteriormente. Entonces la falda 
se adaptará a los cambios de posición y 
orientación de la cadera pero s1 se mue- 
ven las piernas un poco, los muslos se 
superpondrán a la falda. ¿Se puede so- 
lucionar esto? 


Reemplazar una parte 

del cuerpo por un prop 
Existe una forma muy sencilla de 

conseguir que la falda se adapte mejor 

a los movimientos de las piernas. Para 


Zygote se propone regalar props para «Poser» 
todas las semanas 


lograrlo basta con hacer que la falda 
sustituya a una pieza del cuerpo. Para 
ello, primero hay que seleccionar la ca 
dera (hip) y luego pulsar sobre la op- 
ción “Figurel Replace Body Part width 
Prop”. Esto hará aparecer una ventana 
donde se pedirá que se indique el nom- 
bre del prop con el que se va a sustituir 
a la cadera. Si se pincha en el recuadro 
“prop” se desplegará una lista con los 
props en memoria. En el ejemplo sólo 
hay uno (male skirt-03.0bj1). Tras se- 


Una pereja de texturas para adeptos de Star Trek. Es conveniente quitar los genitales al hombre. 


Un enorme prop que simula un desierto 


leccionarlo aparecerá una ventana ad- 
virtiendo de que la nueva pieza funcio- 
nará mejor si se desconecta su opción 
de bending (torcimiento). Después de 
pulsar en “OK” el usuario comprobará 
que la falda ha cambiado levemente de 
forma. Para comprobar esto mejor ha 
brá que seleccionar la pose “carried” de 
la librería de poses “action sets”. La fal- 
da se adaptará perfectamente a la nueva 
postura. Para constatar cómo quedaría 
la falda sin “bending” hay que pinchar 
dos veces sobre ella para hacer apare- 
cer su ventana de propiedades y anular 
la marca en el recuadro “bend”. Con 
ello la falda volverá a su forma primit- 
va —aunque seguirá correctamente posi- 
cionada y orientada— y los muslos se so- 
breimprimirán sobre ella. 

Desde luego los resultados son mu- 
cho más reales si se deja activada la 
opción de bend de la falda, pero esto 
acarreará problemas en ciertas postu- 
ras debido a la propia forma del objeto. 
Para que la opción de sustitución de 
piezas funcione, la nueva pieza debe 
tapar completamente a la que pretende 


sustituir, De hecho lo ideal es que la su- 
perposición sea perfecta y que la nueva 
pieza empiece y acabe donde lo hacía 
la antigua. El problema es que esto po- 
cas veces es posible. En nuestro ejem- 
plo la falda es bastante corta pero aún 
así es lo bastante larga como para tapar 
también los genitales y parte de los 
muslos. Pues bien. si se crea una postu 

ra lo suficientemente exagerada, proba- 
blemente los muslos o los genitales ten- 
drán un problema de superposición con 
la falda. Para constatar esto hay que ac- 
tvar la postura “jumping over hurdle” 
de la familia de poses “action sets”. De 
este modo se comprobará que la falda 


[LOS PROPS SON EL ÚNICO MEDIO CON EL 
COMPLETAS DESDE «POSER»] 


se adaptará muy bien casi en todos los 
sitios, pero se presentará un pequeño fa 
llo en el muslo izquierdo del personaje 
Con todo no hay que darle demasiada 
importancia a este inconveniente ya 
que, de hecho, los problemas de super- 
posición se presentan también incluso 
con las ropas de los modelos de nego- 
cios de «Poser». Estos fallos pueden 
minimizarse haciendo la falda más cor- 
ta antes de la sustitución, pero el caso 
es que ésta ya es muy corta y de hecho 
en la úluma postura probada no costará 
nada ver los genitales si se pone la cá- 
mara en el lado izquierdo del modelo. 

Una posible excepción a este pro- 
blema es la sustitución de la cabeza. Si 
se exporta el modelo del hombre a un 
modelador y se crea desde allí una ca- 
beza ajustando esta al cuello del mo- 
delo, es probable que luego no se tenga 
problemas en «Poser». Y lo mismo ca- 
be decir de los pies y las manos. 


Los props como fondos 


Ahora que hemos aprendido a utilizar 
los props para añadir ropas 3D o piezas 
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diversas a los personajes, veremos otro 
uso muy corriente para ellos. Creando 
una nueva familia de props llamada "fon- 
dos” y siguiendo el procedimiento ya vis 

to. después habrá que descomprimir el 
archivo desertO 1. zip que se incluye en el 
CD-ROM, El siguiente paso será activar 
la nueva familia en «Poser» y observar el 
nuevo icono, Parece tratarse de un vasto 
desierto, Pulsando dos veces sobre el ico: 

no se comprobará que efectivamente se 
trata de un vasto desierto. 

A] principio quizá no se ve con dema 
siada claridad. Con la cámara a baja altu- 
ra enfocando al modelo anterior, sin duda 
se verá un revoltijo de líneas y superficies 
sin demasiado sentido. Para arreglar esto 
hay que elevar la cámara y moverla ha- 
cia atrás alejándola del hombre con la fal- 
da. Si se continúa advirtiendo fallos, pro- 
bablemente se deberán a que la cámara 
está dentro de una zona elevada de terre- 
no, lo cual puede arreglarse haciéndola 
girar en torno al personaje. En un mo- 
mento dado se visualizará un terreno rre 
gular en el que el personaje estará medio 
sepultado, El siguiente paso será elevarlo 
hasta una altura apropiada y luego rende- 
rizar la escena con Ctri-R (El desierto 
viene con un archivo de bumping que ha- 
brá que convertir a bmp o a tif para em- 
plearlo). En definitiva, aunque parezca 
difícil de creer, los props son el único me- 
dio con el que pueden crearse escenas 
completas desde «Poser». Ya hemos di- 
cho que en Intemet existen props de todo 


Dos renders de Greg Carter realizados por él empleando sus magníficas texturas. 


[PARA QUE LA OPCIÓN DE SUSTITUCIÓN DE PIEZAS 
COMPLETAMENTE A LA QUE PRETENDE SUSTITUIR] 


tipo y muchos emplean un sistema de 
instalación diferente a los que hemos vis- 
to aquí, Un ejemplo es el archivo cas 

tle.2ip publicado por Zygote. Esta com- 
pañía es la misma que ha diseñado la 
librería de modelos de «Poser» y tiene un 
anuncio en su página (www.zygote.com) 
en el que se dice que se proponen regalar 
un modelo o prop de «Poser» cada serna- 
na. Al pasar por allí se encuentra el fiche- 
ro castle.zip y se procede a instalarlo des 

comprimiéndolo con Winzip en el 
directorio de «Poser». Al hacerlo diver- 
sos ficheros se guardaron en diferentes 
subdirectorios de «Poser» y se creó la fa- 
milia “architecture” donde se guardó el 
castillo (la verdad es que este castillo no 
es gran cosa. Parece de juguete y ocupa 
mucho espacio así que no lo hemos in- 
cluido en el CD-ROM. Lo hemos co- 
mentado únicamente para anunciar lo de 
los regalos semanales de zygote y para 


PIP Cmanía 


explicar otro posible método de instala- 
ción con el que uno se puede encontrar) 


¡Más pelo! 

No queremos dejar pasar la ocasión 
para comentar cómo funciona el asun- 
to del pelo. Estudiaremos dos ejem- 
plos. los archivos coolbob5.zip y mo- 
biuslhair.zip. Primero habrá que crear 


A 


Dos cabelleras nueves para las chicas de «Poser» 


el subdirectorio “maspelos” dentro del 
subdirectorio runtimeVibrariesthair de 
la instalación de «Poser» y descompri- 
mir allí los ficheros. Con el paquete mo- 
bius viene el fichero anna_hair_tile.jpg, 
que es una textura para este pelo y que 
tendrá que convertir al formato bmp si 
se quiere emplear. ¡ Y esto es todo! Las 
dos cabelleras nuevas están diseñadas 
para los modelos femeninos de «Poser 
3», así que habrá que cargar uno de 
ellos y mirar la lista de familias de pelo. 
La familia maspelos estará en dicha lis- 
ta y los iconos de las dos nuevas cabe- 
lleras aparecerán en ella. Escoger una 


cualquiera y comprobar cómo el pelo 
ha quedado atado a la cabeza. No hay 
que olvidar aplicar la textura al mo- 
bius! hair antes de renderizar. 


Notas diversas 

1) Antes de realizar las pruebas de 
este artículo hemos implementado el 
patch que Metacreations ha preparado 
para «Poser 3» y recomendamos hacer 
lo mismo. (La página es www.mcta- 
creations.com). 

2) Es posible mezclar los métodos de 
la textura y del empleo de props. 

3) Aún quedan muchas cosas que 
contar sobre «Poser». Por ejemplo, que- 
da por explicar cómo se pueden crear 
personajes y jerarquías para ellos. Y có- 
mo se pueden definir ruedas de control 
para ellos. Y cómo se pueden crear ico- 
nos para los props. También haría falta 
explicar el propósito de los diferentes 
tipos de ficheros de «Poser» (obj, phi, 
rsr. hr2. pp2, etc). 

4) Todo lo explicado este mes se 
refiere al render desde el propio «Po- 
ser» pero también es interesante parti- 
cularmente la interacción Poser- 
Max/POV (puesto que programas como 
Ray Dream Studio o Bryce no son muy 
conocidos aquí). En un próximo artícu 
lo comentaremos algunos de los proble- 
millas que puede presentar dicha inte- 
racción al tiempo que estudiamos los 
diferentes plugins que existen para fa- 
cilitar la vida a los artistas que utilizan 
«Poser» con «MAX», 

5) Todos los elementos de la por- 
tada son un homenaje a diversos artis- 
tas. El hombre emplea una de las tex- 
turas vampirescas de Greg Carter y la 
falda que ya hemos visto antes. La 
mujer utiliza una de las texturas del 
paquete Luxury lengerie y una de las 
poses del paquete pole_dancer. Y, por 
último, el monstruo que les acompaña 
es el famoso Craniosaurus diseñado 
con Lightwave por Bill Fleming. Este 
autor (que es también el redactor jefe 
de la revista) publicó un tutorial del 
monstruo en el número uno de la re- 
vista y, un tiempo después, esta legen- 
daria criatura fue convertida a «Poser» 
por Roy B. (Mazinian). La cabeza y 
las patas del Craniosaurus son articu- 
lables pero no se puede abrir o cerrar 
su bocaza. 

Este modelo es de libre uso para el 
usuario pero no puede ser redistribui- 
do sin el permiso escrito del autor y 
por esta razón no se encuentra en el 
CD-ROM, pero se puede encontrar en 
el apartado “characters” de la direc- 
ción de Internet http://www.Poserfo- 
rumcom/funstuff.ez). 


» 


Uvpov alpha 5- 
— o 


Con el término “compilación no oficial” se designa a las versiones particulares de «POV» creadas 


por autores expertos tanto en «POV» como en el campo de la programación. Estas compilaciones 


no oficiales creadas a partir de los fuentes de «POV» publicados por el pov-team— incluyen 


características propias de gran interés. Ejemplos de Compilaciones no oficiales de éxito fueron el 


"Fasther than POV” (cuyo autor Dieter Bayer pasó a formar parte del pov-team). el inolvidable 


povafx de Marcos Fajardo (cuyos fantásticos efectos atmosféricos son aún recordados) y también 


el Uvpov, cuyas características serán sumadas a la próxima versión de «POV». 


n el artículo correspondiente : 
al Taller Virtual de PCmanía : 
77 echamos un vistazo a las : 


principales novedades incor 


poradas en la compilación 
Uvpov creada por Nathan Kopp. Aparte : 


de las características de «POV», Uvpov 
añade nuevas posibilidades de gran in- 


terés. Un interés que se acentúa con la : 
adición del nuevo sistema de “photon : 
mapping” implementado por la nueva : 


versión alpha 5 que presentamos ahora y 


también con la noticia de que la próxima : 
versión 3.5 de «POV» incorporará las ¿ 


características aportadas por Uvpov. 


Mejoras en la importación 
de modelos con «POV» 
(Uvpov) 


Uno de los viejos problemas de : 
«POV», que se presentaba cuando se ; 
importaban modelos poligonales de : 


otros programas, era que se perdía la in- 
formación de mapeado de las superf 
cies de las mallas importadas. El pro- 


blema residía en que en «POV» todas 


las texturas funcionan como capas de 
pintura que se aplican impregnando a 
los objetos en 3D. Incluso el tipo de 
aplicación planar funciona de este mo- 
do, Así, un bitmap aplicado sobre un ob- 
jeto a lo largo del plano X-Y impregnará 
a todas las superficies de dicho objeto 
por mucho que éste se extienda a lo lar- 
go del eje Z (este “baño de pintura” sólo 
se realizará en las zonas X-Y del objeto 
que caigan dentro de las coordenadas de 
mapeado cubiertas por el plano de apli- 
cación del bitmap). Esta aplicación es 
verdaderamente tridimensional y si se 
pudiera cortar el objeto y mirar las zonas 
cortadas se vería que la superficie de és- 
tas también tiene mapeado el bitmap 
Pero con los modelos importados, lo de- 
seable es poder utilizar las coordenadas 
de mapeado de las texturas aplicadas a 
éstos desde otros programas. La razón 
es que algunos programas —como 
«MAX»- disponen de potentes opcio- 
nes de aplicación de texturas que fun- 
cionan de manera interactiva. Pues bien, 
Uvpov implementa la palabra 


“uy_mapping” que permite utilizar las 
coordenadas de mapeado de modelos 
importados. Con ello se pueden aplicar 
bitmaps desde «POV» de la misma ma- 
nera que si estos fuesen papel pintado 
colocado sobre los objetos. Para que 
esto sea posible Kopp ha tenido que 
implementar una nueva sentencia para 
importación de mallas -mesh2—. Esta 
nueva sentencia es muy superior a la 
vieja instrucción mesh. ya que organiza 
la información poligonal en listas de 
caras. vértices. normales y vectores uv. 
con lo cual —además de conseguir fi 

cheros de menor extensión— se puede 
cargar la información de mapeado de 
cada vértice (generada desde otro pro- 
grama). (Nota: esto ahorra también 
bastante tiempo de parsing). Natural- 
mente para que todo esto funcione hace 
falta alguna utilidad que se encargue de 
convertir los modelos creados desde 
otros programas en archivos formados 
por sentencias mesh2 que guarden las 
coordenadas de mapeado. Afortunada- 
mente, Kopp trabaja en estrecho con- 


Una de las nuevas caracteristicas de Uvpov es el 
soporte para los mapas de lexturas 


tacto con Thomas Baser, el autor de 
3D5S2 «POV» que es una potente utili- 
dad de conversión de modelos que ya 
genera archivos en el nuevo formato. Y 
además, cuando las caracteristicas de 
Uvpov formen parte de la próxima ver- 
sión de «POV», sin duda aparecerán 
nuevas utilidades de conversión. 

Por otro lado, con Uypow se pueden 
utilizar operaciones CSG con modelos 
poligonales. siempre que éstos estén 
perfectamente “cerrados” (si el modelo 
tiene agujeros en la malla de modo que 
el “interior” del mismo sea visible desde 
el exterior. esta posibilidad no funciona- 
rá). Esto, por ejemplo, abre el camino 
para crear macros de explosiones mucho 
más realistas, ya que se podrán emplear 
trozos de los modelos para simular que 
éstos han saltado en pedazos (Aunque 
aún se tiene que comprobar hasta qué 
punto esto puede ralentizar al render) 

Aparte de estas características. Uy- 
pov añade nuevas posibilidades como 
la doble iluminación (iluminación op: 
cional de las dos caras de una superfi- 
cie), mejoras diversas con fideclare y 
focal. posibilidad de hacer que las 
fuentes de luz lancen rayos paralelos y 
algunas sentencias nuevas para el traba- 
jo con las texturas. 


Photon mapping 

Esta es la última adición de Nathan 
Kopp a Uvpov y con ella se introduce 
una importante mejora en el ya extraor- 
dinario motor de representación de 
«POV». Los "mapas de fotones” son 
una idea reciente de Henrik Wann Jen- 
sen, un experto en algoritmos de render, 
y su propósito es el de implementar de 
manera real los efectos luminosos caus- 
ticos. Se llaman caústicas a los efectos 
de luz que suceden cuando la luz es re- 
flejada o refractada por superficies es 
peculares sobre superficies difusas. O 
sea a los brillos que se producen en es- 
tos casos. Las superficies especulares 
son las superficies muy lisas. como la 
de un espejo o los cromados de una 
Harley. En cuanto a las superficies di- 
fusas. se llaman así a todas las que tie- 
nen un grado perceptible de rugosidad: 
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la madera de una mesa, una moqueta, la 
piel de una naranja, etc.). En las fotos 
hay algunos ejemplos de este tipo de 
efecto; el brillo de la luz que atraviesa 
una esfera de cristal al ser arrojada sobre 
una mesa, el mismo caso cuando la luz 
atraviesa una copa de coñac, la luz re- 
flejada de una pulsera sobre una mesa. 

Hasta ahora «POV » sólo podía simu- 
lar las caústicas producidas por refrac- 
ción, y ello de una manera bastante li 
mitada ya que los algoritmos de trazado 
de rayos y de radiosidad no están pen- 
sados para simular estos efectos. Pero 
ahora, gracias a la idea de Jensen 1m- 
plementada por Kopp en Uvpoy, se po- 
drán crear interesantes efectos de este 
tipo. La idea del “photon mapping” 
consiste en lo siguiente: primero se 
efectúa un preprocesado de la escena 
disparando rayos de luz (fotones) des- 
de las fuentes de luz hasta los objetos. 
Cada vez que un rayo golpee un objeto, 
el punto de intersección se almacenará 
en memoria, De esta manera, más tar- 
de, todos estos rayos se emplearán para 
calcular la cantidad de luz que se em- 
pleará en las caústicas producidas por 
reflexión o refracción. Quien quiera co- 
nocer los detalles de funcionamiento 
del algoritmo puede leer el documento 
escrito por Kopp y que puede hallarse 
en el apartado photons, dentro del apar- 
tado dedicado a Uvpov en su pagina 
Web www.nathan.kopp.com (El docu- 
mento se llama “Simulating reflective 
and refractive caustics in pov-ray using 
a Photon map” y, por supuesto, esta en 
ingles). Y también podéis visitar la pa- 
gina del propio Jensen, en 
www.gk.dtu.dk/home/hwj. En cuanto a 
las limitaciones de la implementación 
del Photon mapping en Uvpov, Kopp 
advierte que este sistema puede requerir 
bastante memoria y ralentizar el render 
(aunque sólo un poco, según nuestras 
pruebas). Además, por ahora no es po- 
sible la interacción con los efectos “at 
mosféricos” de «POV» 

Desconocemos cómo funcionará la 
implementación de esta técnica en la 
próxima versión de «POV», pero por 
ahora, en Uvpov, funciona como sigue; 
El usuario ha de proporcionar al pro- 
grama una serie de datos sobre el espa 


ciado y almacenamiento de los fotones 
y también hay que especificar qué fuen- 
tes de luz lanzan fotones y qué objetos 
los reciben. Para especificar las opcio- 
nes de densidad y almacenamiento de 


fotones habrá que añadir un bloque de 
sentencias dentro de la sentencia "pho- 
tons”, dentro a su vez de la sentencia 
global_settings (empleada para especi- 
ficar parámetros globales para la esce- 
na). El formato es: 
Global_settings( 
Photons[ 
Sentencias para photons 
) 


Las sentencias más importantes im- 
plementadas por Nathan para el bloque 
*“photons” son: 

Gather, sirve para especificar cuán- 
tos fotones son lanzados por cada píxel 
durante el render. El valor que le acom- 
paña deberá oscilar entre 20 y 100. 

Radius, con la que se especificará el 
radio de búsqueda para los fotones 
(Uvpov sólo buscará fotones dentro del 
radio indicado). 

Lo mejor es empezar empleando al- 
guno de los numerosos ficheros de 
ejemplo incluidos con Uvpov. Por otro 
lado, también es necesario indicar al 
programa qué objetos van a recibir fo- 
tones y esto habrá que hacerlo creando 
otro bloque photons dentro de las de- 
claraciones de dichos objetos. En el ma- 
nual HTML incluido con Uvpov tene- 
mos el siguiente ejemplo: 

object[ 

MyObject 


Diversos ejemplos de Photon mapping realizados por Nalhan Kopp con Uypow 
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photons ( 
separation 0.02*phd 
refraction on 
reflection on 


ignore_photons 


[CADA VEZ QUE UN RAYO GOLPEE UN OBJETO, 
SE ALMACENARÁ EN MEMORIA] 


! 

) 

Como se puede ver es posible espe- 
cificar si el objeto tendrá la posibilidad 
de generar caústicas por reflexión o re- 
fracción o ambas cosas. Para desactivar 
una o ambas características bastará con 
sustituir la palabra on por off. En cuan 
to a la densidad de los fotones, se em 
plea la sentencia separation y para 18 
norar este algoritmo en algún objeto se 
empleará la palabra ignore_photons 

En definitiva, la única pega que le en- 
contramos al sistema photon mapping 
es que para utilizarlo con conocimiento 
de causa será necesario comprender 
bastante bien detalles algo técnicos del 
funcionamiento del algoritmo. 

No vamos a extendernos sobre este 
particular porque no sabemos cómo se- 
rá la implementación final del photon 
mapping en «POV 3.5» (ni siquiera el 
propio Kopp parece saberlo pero proba- 
blemente habrá cambios). Pero lo que 
si está claro es que esta innovación va a 
ser una mejora sustancial en la calidad 
del render de «POV». 

También es posible grabar y leer ma- 
pas de fotones. Nathan Kopp ha añadi- 
do esta posibilidad porque, si se sabe 
que el “mapa de fotones” no va a cam- 
biar durante una animación, es real- 
mente una tontería volver a calcularlo 
para cada frame. Esto puede ser muy 
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2 


Ejemplos de Photon mapping realizados con el 
render Miro por Henrik Wann Jensen. 


útil en ciertos casos, pero la verdad es 
que parece difícil que el mapa no cam- 
bie a lo largo de una animación en la 
que presumiblemente hay objetos mo- 
viéndose. En fin, para grabar un mapa 
de fotones será necesario incluir la lí- 
nea save_file “nombre_mapa.ph” den 
tro del bloque photons de la sentencia 
global_settings. Y para leer el mapa ha- 
brá que hacer lo mismo, aunque sustitu- 
yendo la palabra save por load. 


Conclusión 
Cuando las mejoras de Uvpov se su 

men a «POV» en la próxima versión de 
este programa, está claro que «POV» 
será ya un motor de render perfecto pa- 
ra muchos otros programas, y es indis- 
cutible que se potenciarán aún más las 
utilidades de conversión que convierten 
escenas de otros modeladores a escenas 
para «POV ». Por ejemplo, tenemos no- 
ticias de que el propio Nathan Kopp es- 
tá trabajando en una utilidad para con- 
vertir modelos de «Poser» a archivos de 
«POV», Y sin duda empezarán a apare- 
cer plug-ins de exportación para mu- 
chos programas como «MAX» en 
cuanto «POV 3.5» aparezca. En defini- 
tiva, desde aquí aprovechamos para de- 
cir al «pov»-team: ¡que sea pronto! 


“Para instalar «UVPOV» descomprimid el fichero 
ZIP dentro del subdirectorio BIN de vuestra instalación 
de «POV +=, No borréis ei ejecutable original de «POV» 


si querás seguir usando este de la manera habitual 
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bemporeal pemaniaChobbypress es 


1 
El protagonista indiscutible de la secció! 


vuelve a ser, una vez más, «Unreal». 

Una de las curiosidades más interesantes 
se halla en Planet Nali 

(www planetunreal.com/nalicity), una 


A 


página donde los usuarics pueden 


uc E 
existentes ed la actualidad. Támbién 


forma parte del análisis de este mes 


ES e 
encontrar lo E res mapas de «Unreal» 


el Infiltrativn 1.0 y algunos otros mods 
preparados para la última versión de 


este aclamado juego. 


José Manuel Muñoz 


ntes de empezar con la sección tenemos 

que advertir que en redacción hemos 

realizado todas las pruebas con la ver- 
sión 2.25 de «Unreal». Indicamos esto porque 
parece que bastantes mapas y mods antiguos no 
funcionan con esta versión y, de igual forma, los 
mapas y mods más recientes no funcionarán con 
versiones antiguas del juego. Por esta razón, en 
“Weapons of Destruction” (www.planetunre- 
al.com/wod), la página Web donde hemos baja- 
do los mods que comentamos en estas páginas. 
los mods están clasificados según las versiones 
del juego. Hemos bajado solamente mods para 
las versiones 2.24 y posteriores por lo que reco 
mendamos que instaléis la última versión del 
juego sin pérdida de tiempo. (Los demás, presu- 
miblemente, irán siendo adaptados a la versión 
más reciente de «Unreal»). 


El pack Fusion 

Aunque la intención inicial era presentar ex- 
clusivamente mapas de Planet Nali, finalmente 
hemos optado por incluir también los mapas del 
pack Fusion. ¿Por qué? Porque parece que los 
mapas de este pack se van a emplear bastante en 
muchos servidores deathmatch y así ahorraremos 
el trabajo de bajárselos a los maníacos de juego 
vía Internet. Además, se trata de seis excelentes 
mapas (para el modo de juego deathmatch con 
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Los mejores mapas 


bots o con otros jugadores). A continuación ad- 
juntamos una breve descripción de dos de ellos: 
DM-Twilight. Este excelente mapa creado 
por Jeremy War y Cliff Blezzinsky es ideal pa- 
ra la lucha entre seis o más jugadores 
El mapa está lleno de largos pasillos de la- 
drillo y roca y también tiene algún que otro po- 
zo de lava y varias trampas bastante insidiosas. 
Hay, por ejemplo, un patio en cuyo centro hay 
una armadura. Cuando el jugador va a cogerla 
inocentemente puede encontrarse con que el 
suelo se hunde bajo sus pies precipitándole a 
un oculto pozo de lava. Esta trampa puede ser 
activada desde diferentes sitios por otros juga- 
dores que pueden estar por la zona esperando a 
que aparezca algún incauto. El mapa presenta, 
además. una arquitectura bastante atractiva, 


Lanzacohetes Dragon del mod Cide. 


para Unreal 


aunque no demasiado compleja. y una cuida- 
da iluminación. 

DM _Shrapnel es simplemente un escenario 
de guerra total. Se trata de un mapa lleno de os- 
curos y retorcidos pasillos metálicos donde hay 
muchos cambios de altura y muchos lugares don- 
de emboscarse (pero en los que también le pue- 
den sorprender a uno). Se trata, pues, de uno de 
esos típicos mapas donde quedarse quieto impli- 
ca una defragmentación segura. 


Una selección de mapas 
deathmatch de Planet Nali 
DMPhantasmagory. Encontramos este ma- 
pa de Pablo Fernández en Planet Nali (aunque 
también se puede hallar en su página, en 
http://fb.meristation.com). Se trata sin duda de 
uno de los mapas más siniestros que hemos visto 
jamás. En efecto, en Phantasmagoria hay largos 
pasillos de piedra, corredores llenos de telarañas 
donde la niebla apenas deja ver nada, catacumbas 
con fosas de lava, Nalis atados en diversas postu- 
ras y colgados de vigas que cruzan los pasillos, 
etc. La arquitectura es original, siniestra y muy 
atractiva, al igual que los sonidos que ponen los 
pelos de punta. En definitiva, un gran mapa que 
consolida a Pablo como el mejor mapero de «Un- 
real» que ha pasado por estas páginas (al menos 
en nuestra opinión). Con todo hay que decir que 
el mapa -pensado para ocho jugadores y diseñado 
para la versión 2.25 de «Unreal», resulta en al- 


gunos tramos tan oscuro que uno no 
tiene forma de saber de dónde le 
llueven los tiros... 

DM'Veltor es uno de esos nive- 
les donde el jugador suele saltar en 
fragmentos cuando apenas se aca- 
ban de posar los pedazos de su en- 
carnación anterior. Este mapa, di- 
señado por Sidney “Clawfist”" 
Rauchberger. obtuvo una puntua 
ción de 10 en Planet Nali y es una 
pequeña arena cuya arquitectura re- 
cuerda en algunos tramos a la del 
interior de una nave espacial mien- 
tras que en otros puntos parece un 
pequeño castillo. Diseñado para un 
máximo de diez jugadores, sus di- 
mensiones y forma obligan al juga- 
dor a estar en continuo movimiento, 
En definitiva, un mapa agotadora- 
mente divertido don- 
de hemos logrado el 
record de fragmen- 
taciones (propias) 
por minuto, 

DMRyan no es 
uno de esos mapas 
que destacan por te 
ner una arquitectura 
impresionante sino 
por estar diseñados 
con un propósito 
concreto que cum- 
plen a la perfección. 
En este mapa, no de- 
masiado grande, di- 
señado por Aaron Beane hay una gran zona des 
pejada dividida por un río, donde se puede pasar 
de un lado a otro gracias a un puente central, pe 
ro éste puede saltar en pedazos si alguien pulsa el 
interruptor apropiado. Por otro lado, aunque hay 
varias casetas llenas de armamento, lo ideal es 
coger el rifle pesado y subir a uno de los varios 
puntos altos que hay en el mapa. Allí, utilizando 
el teleobjetivo, se puede actuar como francotira 
dor y acabar con todos los imprudentes que osen 
moverse por campo descubierto. El único proble- 
ma se encuentra en conservar los privilegiados 
puestos, ya que los demás podrán sorprender al 
jugador por detrás mientras se intenta derribar a 
los otros francotiradores y a los jugadores que co- 
rran por el campo. 

DmCircloid es un pequeño mapa cuya ar- 
quitectura está compuesta básicamente por una 
gran plataforma circular a la que se puede acce- 
der mediante varios ascensores. Esta plataforma 
rodea un pequeño patio inferior lleno de colum- 
nas del que parten varios pasillos que conducen a 
los ascensores mencionados. Las únicas armas 
presentes en el mapa son los lanzacohetes, lo que 
hace que el juego en este escenario quede defini 
do por un maremagnun de cohetes que surcan el 
aire en medio de un gran revoltijo de explosio- 
nes y trozos de jugadores. Este mapa obtuvo tam- 
bién una puntuación de 10 en Planet Nali. 


La lucha frenética en DmCircioid. 


belleza gráfica. 


DmObservatory es 
probablemente uno de 
los mapas más atracti- 
vos gráficamente que 
hemos visto nunca. Se 
trata de un pequeño 
castillo que, lejos de 
ser oscuro, claustrofóbico y lóbrego (como suele 
ser lo habitual en estos casos), está lleno de luces 
que iluminan amplios pasillos, bellas escalinatas 
y grandes salas de altos techos (el interior repre- 
senta una gran biblioteca). Las luchas más enco- 
nadas suelen desarrollarse en el patio del castillo 
debido a que las almenas del mismo permiten 
ocultarse allí a los francotiradores. En definitiva, 
un mapa gráficamente precioso cuya estructura 
propicia también encuentros muy interesantes, 


Un mapa (10) “single player” 
de Planet Nali 

Aunque nuestro objetivo principal era propor- 
cionar unos cuantos mapas deathmatch para ilus- 
trar el alto nivel artístico que tiene la comunidad 
mapera internacional, no hemos podido resistir 
la tentación de incluir también un nivel de single 
player. ¿Por qué? Pues simplemente porque al 
probarlo nos gustó bastante. Se trata de La Libe- 
ración de Na Pali, un mapa creado por Steve Fa- 
rrow “Roswell” que obtuvo la máxima puntua- 
ción posible en la categoría de mapas para un 
solo jugador. Este mapa está lleno de efectos y 
detalles por todos lados. En efecto, nada más en- 
trar en el programa el jugador aparece como el 
piloto de una pequeña nave que está a punto de 
estrellarse. Después del inevitable tortazo el ju- 
gador se arrastra fuera de los restos únicamente 


DmObservatory logró también la máxima puntuación gracias a su gran 


para ver cómo otra nave baja de los cielos para 
dar el golpe de gracia a su malogrado caza. Al al- 
zar la vista el jugador verá también unos cañones 
en lo alto de unos precipicios y también balas tra- 
zadoras surcando el cielo 

Pues sí. arriba se está librando una batalla de la 
que acabamos de apearnos. De hecho si el juga- 
dor espera lo suficiente verá cómo otra nave si- 
milar a la suya se estrella perseguida por otra 
idéntica a la que nos ha derribado al principio 
Después de desactivar el escudo que protege el 
acceso a la base enemiga, el jugador entrará en 
ésta y se paseará por pasillos con la gravedad y la 
perspectiva alteradas hasta llegar a... 


Cide 

El primer mod que vamos a examinar es el Ci 
de creado por un tal Dr. Nagual. Se trata de un 
mod para deathmatch aún experimental que con- 
siste en un par de armas nuevas bastante intere- 
santes. (fue diseñado para la versión 225 de 
«Unreal»). Para instalar y probar el mod es ne- 
cesario descomprimir el fichero cidel.zip en el 
directorio raiz de «Unreal» y luego mover los si 
guientes ficheros: 

* El archivo cide.u a Unreal/system 

* El fichero cidesnd.uax a Unreal/sounds 

» El archivo dmcidetest.unr a Unreal/maps 

Hecho esto el siguiente paso será entrar en el 
juego y activar una partida de bots. En el texto 
adjunto, el autor afirma que el mapa Dmcidetest 
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no está preparado para multiplayer y que se trata 
tan solo de un mapa pensado para probar las ar- 
mas. Si el usuario quiere hacer caso tendrá que 
indicar un número de bots O para la partida (Con- 
figure game/ Configure bots), seleccionar el ma- 
pa (select map) y probar las armas. Sin embargo 
se podrá probar las armas con uno o más bots si 
el jugador se da un poco de maña. Nosotros he- 
mos efectuado estas pruebas con un bot y reco- 
mendamos hacer lo mismo. Para ello, y en cuan- 
to aparezca en el mapa, hay que desplazarse en 
línea recta en la dirección de visión inicial. Al ha- 
cerlo el jugador recogerá el lanzacohetes Dragon 
y las minas. Si el jugador no se da prisa en mo- 
verse, el bot aparecerá encima suyo (Dmcidetest 
únicamente tiene un punto de entrada) y le hará 
saltar en pedazos. 

En definitiva, el Dragon es un lanzacohetes de 
tiro rápido que puede barrer sin problemas a un 
pequeño ejército. La única pega se encuentra en 
la baja velocidad de los cohetes, pero si éstos no 
fueran lentos no habría forma de sobrevivir a 
ellos, En cuanto a las minas. el autor no adjunta 
información sobre ellas pero se pueden fijar al 
suelo o a las paredes y estallan por proximidad. 
Son excelentes para bloquear entradas y lugares 
estrechos y la única pega radica en que no discri- 
minan a nadie y estallan por igual sea quien sea 
quien se acerque a ellas. En las pruebas, los bots 
cogían y empleaban las armas pero, al no com 
prender el propósito de las minas, saltaban en pe 
dazos al intentar utilizarlas como si fuesen armas 
de proyectiles. Para mas información sobre este 
mod se puede visitar la página Web www.angel- 
fire.com/oh/DrkNagual. 


Una de las trampas del Mapa DmTwilight 
del pack Fusion. 


Infiltration 1.0 

Este mod desarrollado por Catalytic Conver- 
sions (www.catalyticconversions.com) es en rea- 
lidad una curiosa variante de los juegos tipo CTF, 
aunque puede decirse que tiene un carácter pro- 
pio bastante acusado. 

Para instalarlo, en primer lugar habrá que des- 
comprimir el archivo Inf_v100.zip. A continua- 
ción se abrirá la carpeta del directorio donde se 
haya descomprimido este archivo y se efectuará 
un doble clic sobre el archivo Infiltration.umod. 
Al hacerlo se ejecutará un programa de instala- 
ción que le preguntará al usuario la ruta al direc- 
torio raiz de «Unreal» y después instalará el mod. 
Por último, el jugador se situará nuevamente so- 
bre la carpeta anterior y efectuará otro doble clic, 
esta vez sobre fichero InfMapPack.umod. Esto 
servirá para ejecutar el programa de instalación 
de los mapas de Infiltration (que también pedirá 
la ruta a «Unrcal»). 


DMRyan También logró una gran puntuación en 
Planet Nali gracias a su diseño táctico. 


Una vez hecho todo esto el usuario ya estará 
listo para jugar a Infiltration, que ofrece dos 
modalidades de juego. Por un lado, el jugador se 
puede unir a alguna partida contra otros jugado- 
res humanos en algún servidor de Internet (si- 
guiendo los procedimientos que ya conocemos 
por otros mods similares), y por otra parte, se 
puede optar por disputar una partida contra los 
bots que incluye el juego. Esta última posibilidad 
es la que estudiaremos a continuación, Pero ¿en 
qué consiste Infiltration? 

En el juego actuan dos equipos y nada más 
entrar en liza habrá que escoger uno de los ban- 
dos. Por un lado están los defensores (con uni- 
formes de color azul) y por otro los atacantes 
(de color rojo). La misión de los atacantes con- 
siste en entrar en el área enemiga y robar un CD 
con información ultrasecreta. Para ello un juga- 
dor atacante deberá pasar por encima del CD, 
tras lo cual deberá retornar a la base propia y 
buscar el ordenador portátil de su bando. Enton- 
ces se marcará un round a favor de los atacantes 
cuando el ladrón llegue hasta el ordenador (en- 
tendiéndose entonces que la información del 
CD ha sido digerida por el portátil). Los defen- 
sores no tienen CD que robar y su única misión 
consiste en guardar su propio CD de las incur- 
siones del equipo atacante. ¿Que cómo puntuan 
entonces? Pues muy sencillo, cada partida se di- 
vide en un número de rounds y cada round dura 
un tiempo determinado. Así, si al concluir el 
tiempo asignado a un round los atacantes no han 
conseguido consumar el robo. entonces el punto 
es para los defensores. En cuanto al tiempo asig- 
nado a cada round, este dependerá del mapa que 
se esté jugando. (En los mapas más pequeños 
este plazo puede ser de dos minutos y en los ma- 
yores se dispone de más tiempo). Infiltration te- 
ne muchos puntos en común con los juegos 
CTE. Incluso se encuentra el detalle de que el 
jugador ladrón toma un color rojo que atrae ha- 
cia él el fuego enemigo, pudiendo morir antes 
de completar la misión. 

Pero por otro lado, Infiltration también incluye 
elementos adicionales que dan al juego un toque 
de originalidad. Por un lado existe un radar que 
muestra a los atacantes como puntos rojos y a los 
defensores como puntos azules. Este radar no re- 
sulta demasiado fiable (sobre todo en el juego a 
través de la red) ya que los mapas tienen cambios 


La lucha en el mapa Frozen del mod Infiltrator. 


de altitud, pero señala la localización del CD con 
un punto dorado y esto, sobre todo al principio 
cuando no conocemos los mapas, es imprescin 
dible para los atacantes. Con todo, el punto más 
importante de Infiltration lo constituyen las ar- 
mas, que están copiadas de armas verdaderas del 
mundo real y que intentan funcionar tal y como 
lo hacen éstas: 

La pistola M9. Esta pistola causa 25 pun- 
tos de daño con cada impacto en el cuerpo y 50 
por cada impacto en la cabeza. (Aunque el ar- 
ma sea “real” su funcionamiento no lo es de- 
masiado y quizá hubiera sido mejor intentar si- 
mular el alcance y precisión de las armas en el 
mundo real). El clic secundario (del ratón) sirve 
para recargar. 

La escopeta M90. Este arma dispara una nu- 
be de postas sin demasiada precisión. Cada una 
de estas “pildorillas” causará 5 puntos de daño al 
enemigo si el impacto se produce en el cuerpo y 
10 si se produce en la cabeza. Sin embargo, como 
cada disparo lanza muchas de estas pildoras, el 
daño a corta distancia puede ser mayúsculo. El 
problema con este arma es que sólo almacena 7 
balas en la recámara y una vez que éstas han sido 
disparadas se pierde bastante tiempo recargando. 
(Afortunadamente se puede abortar la recarga 
completa con la tecla de fuego, si el jugador se 
encuentre en medio de una melee). 

El subfusil MS. Esta metralleta funciona 
de manera similar a la de «Quake»; al disparar 
el retroceso tiende a levantar el cañón y se hace 
difícil apuntar con precisión. De todos modos 
los resultados son más “reales” que en «Qua- 
ke», ya que el arma tiene una cadencia de tiro de 
400 proyectiles por minuto y cada uno puede 
causar 25 puntos de daño si impacta en el cuer- 
po y 50 si lo hace en la cabeza. En definitiva, 
como en el mundo real, lo mejor es emplear rá- 
fagas cortas y no hacer barridos. La tecla secun- 
daria se utiliza para cambiar el cargador 

El lanzagranadas H€K 69. Este arma es 
similar al cañón flak de «Unreal», pero dispara 
más rápidamente y lanza las granadas a mayor 


Gracias al radar se puede localizar al CD (mod Infiltrator). 


distancia. Además, las granadas “vuelan” más de- 
prisa y los resultados son, por tanto, mortíferos. 
Con este chisme uno puede lograr de verdad que 
el enemigo no toque el suelo 

El rifle PSG Sniper. Este arma causa 50 
puntos de daño por cada impacto corporal y 100 
por cada impacto en la cabeza. Este rifle funciona 
de manera similar a la del cañón de «Unreal», uti- 
lizándose la tecla de fuego secundario para em- 
plear el teleobjetivo del arma. 

Aparte de estas armas, Infiltration ofrece minas 
Claymore y minas de proximidad. Las primeras 
se colocan al pulsar Enter, pudiéndose hacer es- 
tallar al pulsar Enter de nuevo (presumiblemente 
cuando haya enemigos cerca). Las minas de pro- 
ximidad, en cambio, estallarán cuando haya al 
guien cerca, sea quien sea. 

Por otro lado, y de nuevo como sucede con 
los mods de CTE, Infiltration incluye algunos 


artefactos especiales 
que proporcionan po 

deres adicionales al 
jugador. Así hay una 
cruz roja de sanidad 
(que recarga la fuerza 
vital con cinco pun- 
tos cada dos segun- 
dos si ésta cae por 
debajo de los cien 
puntos), un cuchillo 
“power” (que dobla el 
daño que se causa al 
enemigo), un escudo (que reduce cualquier da- 
ño propio a la mitad), un artefacto que incre- 
menta la velocidad en la carrera y aumenta la 
longitud de los saltos, y un artilugio de invisi- 
bilidad (representado por un icono de espía) 
que hace invisibles. 


Parar cohetes con 
el sable de luz. 


En cuanto al comportamiento de los bots, 
aunque éstos son lo suficientemente inteli 
gentes como para robar el CD del enemigo y 
marcar puntos, no se puede decir que vaya a 
marcar un hito en la historia de la IA. Por ejem 
plo, hay ocasiones en que el jugador se puede 
acercar a un bot enemigo pegado a una esquina 
y sacudirle un buen pildorazo sin que éste reac- 
cione, de modo que puede continuar disparán 
dole hasta acabar con él. ¿Qué es lo que ocurre 
en estos casos? ¿Acaso el bot está tan ensimis 
mado calculando algún astuto plan que no se da 
cuenta de lo que sucede a su alrededor? Afortu- 
nadamente esto solo sucede en contadas oca 
siones. El resto del tiempo los bots pelean acep 
tablemente bien y harán pasar un buen rato, En 
definitiva, un mod muy completo (con bots, 
skins y mapas propios) que hará las delicias de 
los amantes de «Unreal» 


Un sable de luz 

El siguiente mod del que vamos a hablar es el 
LightSaber. Este mod, creado por Panic, concede 
un arma muy interesante: el sable de luz de los 
caballeros Jedi. Para instalarlo hay que copiar el 
archivo Isaber2.zip en el subdirecto- 
rio system situado dentro del direc- 
torio de «Unreal» y descomprimirlo 
ahí. Hecho esto ya sólo resta entrar 


Despues de haber detenido los cohetes del 
monstruo, se buscara el cuerpo a cuerpo. 
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en juego y activar el sable. En cuanto a los mo- 
dos de juego permitidos, el sable funcionará en 
cualquier partida de single player o en cualquier 
encuentro de bots. Incluso se puede hacer apare- 
cer en Infiltrator, aunque no resultará compati- 
ble con las armas de este mod (no rechazará las 
balas). Bien. para hacer aparecer el sable la pri 

mera vez habrá que pulsar Tab dentro del juego 
(activando la consola) y tecleará la orden “sum- 
mon saber. Isaber”. Esto creará un sable de luz 
delante del jugador y bastará con avanzar un par 
de pasos para cogerlo. Después, en caso de que 
sea necesaria otra arma, se podrá activar normal- 
mente y luego recuperar el sable pulsando la te- 
cla de 1 (con la que alternar el sable con la pisto- 
la de plasma). Una vez que el sable esté en 
manos del jugador podrá llevar a cabo tres ac 

ciones diferentes, La primera es descargar un sa- 
blazo (con la tecla de fuego), la segunda es pegar 
un empujoncito utilizando “la fuerza” (con la se 

gunda tecla del ratón) y la tercera es no hacer na- 
da. No, no es broma. Si están disparando y el ju- 
gador se abstiene de hacer nada el sable 
empezará a moverse por si mismo interceptan 

do a los proyectiles dirigidos contra nosotros. 
Sin embargo, para que esto funcione el jugador 
tendrá que estar mirando en la dirección en la 
que llegan los proyectiles. Aunque parece que no 
hay una seguridad del 100% de que todos los 
proyectiles sean detenidos, si están lanzando co- 
hetes o pulsos de plasma de baja velocidad, se 
podrá detener sin problemas (Incluso aunque se 
está bajo una nutrida lluvia de cohetes). Pero si 
se está bajo el fuego de un arma de tiro rápido 
será más probable que la espada falle. Este truco 
(de parar no haciendo nada) se puede emplear 
también contra otros jugadores armados con sa- 
ble. En cuanto a los combates cuerpo a cuerpo, 


el láser de la espada es muy poderoso por lo 
que probablemente bastará con dos golpes para 
acabar con la mayoría de los adversarios. Aun 
así en alguna ocasión puede ocurrir que el ju- 
gador quede arrinconado en alguna esquina 
mientras uno o más adversarios le impiden mo- 
verse. En este caso lo mejor será emplear la 
fuerza (segunda tecla del ratón) para empujar 
hacia atrás a los adversarios. Y, naturalmente, 
mientras se golpee o se emplee la fuerza, el sa- 
ble no detendrá los golpes o proyectiles enemi- 
gos, por lo que habrá que aprender a manejar 
el arma con habilidad. 

Si el jugador muere, el arma caerá al suelo y 
podrá ser recogida por un bot (en caso de estar 
en un modo de juego con bots). El problema es 
que el mod no incluye bots propios y los bots 
de «Unreal» no comprenden cómo funciona el 
arma. Por eso puede suceder que algún bot re- 
coja el arma del suelo e intente utilizarla contra 
los jugadores, pero intentará emplearla como un 
arma de proyectiles con lo que no conseguirá 
nada (este problema se da en bastantes mods). 
En este caso, o si llega a ocurrir que se pierda el 
sable en algún pozo de lava, se podrá hacer apa- 
recer otro con una nueva orden de consola 
“summon saber. Isaber” 


Creer lo increible 

Este encabezamiento es el más adecuado para 
presentar al mod Frying pan creado por "Win- 
dex” y “Max.Smoke”. Aunque parezca increible 
se trata de una humilde sartén de freir que el ju 


El jugador hace frente a un Krall en un mapa de single playur. 


APomanía 


El jugador se prepara para atizar un sartenazo a 
traición en una lucha deathmatch. 


gador podrá utilizar para atizar sartenazos a sus 
sufridos enemigos. El colmo del desprecio al pe- 
ligro es enfrentarse a un enemigo provisto de un 
lanzagranadas empuñando una sartén. Este mod, 
al igual que la mayoría, se instala descompri- 
miendo el zip (en este caso el frying224,zip) en 
el directorio system. Hecho esto y una vez en el 


juego bastará con invocar a la consola (tecla Tab 


o tecla *n”) y escribir la orden “summon fryimg 
pan.fryingpan”. Con ello aparecerá una sartén 
delante del jugador y éste podrá recogerla con 
sólo dar un par de pasos. Después se podrá cam- 
biar de arma normalmente. La cacerola compar- 
te tecla —la 1- con la pistola de plasma 

Una vez el jugador tenga la sartén comproba- 
rá que ésta funciona de una manera parecida a la 
del sable de luz Jedi, aunque con algunas (y jo- 
cosas) diferencias. Para empezar se pueden em- 
plear dos tipos de golpes diferentes dependiendo 
de si se emplea la tecla de fuego principal o la 
secundaria. Con el botón de fuego principal el 
golpe es lateral y con el segundo se ejecutará el 
típico sartenazo a la cabeza. (Hay que decir que 
los sonidos que se producen con este último gol 
pe son bastante divertidos). En este aspecto el 
programador ha intentado crear un arma “realis- 
ta” y por lo tanto harán falta bastantes sartenazos 
para acabar con los contrincantes 

(Nota de Spock: ¡Pero es posible, yo he logra- 
do acabar con Kralls e incluso con Skaarjs!). 
Afortunadamente se puede dejar el botón de fue- 
go apretado durante un rato, lo que servirá para 
aumentar la fuerza del sartenazo (al hacer esto 
aparece un indicador de fuerza). Y se puede 
aprovechar este truco para acercarse sigilosa- 
mente a alguien y sacudirle un buen golpe... 

Lo que ya no resulta tan real (pero sí muy di- 
vertido) es el hecho de que el jugador pueda re- 
chazar rayos, metralla, e incluso cohetes de un 
sartenazo. Para ello tendrá que golpear cuando el 
proyectil se encuentre cerca de dicho jugador. Es- 
to no es tan difícil como pueda creerse y de hecho 
puede crear una defensa muy efectiva si se pulsa 
la tecla de fuego con la suficiente rapidez 

Por supuesto, se entiende que esta defensa úni- 
camente es efectiva en la dirección visible. Si los 
proyectiles llegan por detrás o con un ángulo de- 
masiado grande, entonces el jugador se verá ata- 
cado. ¡Incluso se puede matar al enemigo al de- 
volverle sus propios proyectiles! 


Asociación de De 
Revistas de Información 


PREMIOS DE REVISTAS ARI 99 


Los Oscar 
de las revistas 


La Asociación de Revistas de Información 
convoca los Premios de Revistas ARI 99 dirigidos 
a todas las publicaciones y profesionales 
que dentro del ámbito nacional desarrollan 
una labor creativa en el medio revistas. 
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Cómo manejarse en Fear 


EL EDITOR DE UNIDADES 


El mítico «Myth ll» vuelve a eregirse como protagonista indiscutible de la sección. 


En esta ocasión el análisis ha recaido en su “pan-editor”, Fear. Una herramienta que nal 
hará posible cambiar las características de cualquiera de las unidades y propiedades ¿ te 
que conforman el juego. de tal forma que aplicando las diferentes maquinaciones, incluso, He 
se podrán llegar a crear nuevos caracteres que se aclimaten mejor a los escenarios 


creados con Loathing. Por si sirve de aperitivo. se podrá conseguir, como en su y 


tiempo lograsen los maquiavélicos componentes de Bungie. que los arqueros se 


sirvan de pollos en lugar de flechas. y que éstos al tomar tierra —o carne- 


estallen en mil pedazos 


el mejor de los casos. 


Guillermo Sáiz Ruiz 


espués de analizar Loathing en entregas 

anteriores, quedó patente que para 

ejecutar el escenario creado era 
necesario depurarlo con Fear. 

Con todo ello, Loathing se convierte en el pun- 
to de partida. Así, posiblemente, la ventana prin- 
cipal de Fear recuerde al explorador de Windows, 
donde aparecen desplegadas una serie de carpe- 
tas, todas ellas con algún elemento cuyo conteni- 
do es todo aquello que se puede editar. Esas car- 
petas se denominan tags y vienen a ser las 
unidades de edición. Éstas no son compartimen- 
tos estancos, sino que entre ellas están relaciona- 
das por uno o varios parámetros. 

El número de estas “células”, o tags, que inte- 
gran Fear dependerá de lo creativo/activo que sea 
el usuario en concreto. 

Para comenzar nuestro análisis el primer paso 
que habrá que dar consistirá en abrir el tag “mes- 
hes”, consiguiendo que se desplieguen todos los 
escenarios disponibles para seleccionar el que 
más interese, Aquellos "meshes' que ya hayan si- 
do editados en este aspecto, tendrán un icono co- 
loreado en grises. mientras que los que aún nece- 
sitan ser revocados permanecen albos. 

Los elementos a definir son varios, entre los 
más relevantes destacan los siguientes: 

o Landscape. Es el nombre del mapa que el 
usuario haya seleccionado. 

o Media. Vendrá por defecto de acuerdo a lo 
que se defina al comienzar a editar el escenario 
en Loathing. Aún se puede cambiar. 
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o Particle system. Define el tipo de fenómeno 
atmosférico que acontezca durante la partida: 
desde lluvia hasta nieve. pasando por todos aque- 
llos que previamente se haya creado a medida. 

e Map description. Alude a un tag de tipo “string 
lis que contiene los mensajes que permiten dife- 
renciar el escenario del resto; por eso es convenien- 
te introducir el título. Si no se completa correcta- 
mente aparecerá una línea vacía que se podrá 
seleccionar, pero fácilmente pasará desapercibida. 

o Wind. Fija la velocidad del viento (fuerte, 
ligero o inexistente). 

e Flags son los parámetros esenciales por definir: 

- Single Player Map. Habrá que seleccionarla 
en los escenario para un único jugador. 

- Supports Unit Trading. Operativo, sólo en 


El agua es uno de los achaques de «Myth ll». 
En este caso, en concreto, las unidades se 
reflejan sobre la superficie del liquido como 
si levitaran, y eso que el usuario dispone de 
hardware acelerador. 
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el modo multijugador, donde habilitará el inter- 
cambio de unidades. 

- Has Limited Terrain Visibility. El usuario no 
podrá desplazar la cámara por donde sus unidades 
no hayan pasado: lo cual da un toque de dificultad 
añadida pues evita que aquel conozca la geografía 
de terreno y de esa forma no pueda desenvolver 
sus tácticas con excesivo adelantamiento. 

- Is Complete. Al contrario que la otra, los ma- 
pas serán visibles al completo, deparando menor 
número de sorpresas. 

- Has Ceiling. Imprescindible para los esce- 
narios de interiores, si no podríamos superar los 
muros con las cámaras. 

- Has Terrain Following Camera. Con esto se 
conseguirá que. automáticamente, al mover la cá- 
mara, ésta ascienda o descienda según a la orografía. 

e Cutscenes Movies. En sus tres apartados sir- 
ve para escoger el vídeo que se quiere que el ju- 
gador visione: antes. si vence o si pierde. 

e Storyline. Fija la imagen que va a aparecer 
antes de la partida en el modo unijugador. En 
“Picture Captions' se incluirá un “string list” que 
explique de qué irá el papel del usuario. 

o Game Scoring Types. Válido para el modo 
multijugador, pues configurará el tipo de partida: 
cómputo de cuerpos, capturar la bandera, etc. 

o Lighting. La iluminación del escenario. 
*Dark color fraction' regula la intensidad máxima 
del color en las sombras normalmente el negro, 
si bien se puede cambiar con el botón anexo-, los 
valores más comunes están entre 0.75 y 0.9. 

o Light color fraction. Igual que la anterior, 
solo que referida al color de la luz (¿es que tiene 


Este es uno de los cañones que amenaza la 
embarcación del emperador, no queda más 
remedio que ajusticiar a sus artilleros... eso sí, 
antes de que hagan blanco sobre aquella. 


algún color?, pues el usuario definirá cúal si no 
está de acuerdo con el amarillo); suele ser más 
baja que aquella —entre 0.1 y 0.5—. 

oTransition point. Es el punto donde se in- 
terpolan ambas magnitudes. Se podrá conseguir 
un mapa más tenue o brillante, si se aumenta o 
disminuye, respectivamente. 

o Global Tint. Un elemento muy válido para 
los escenarios nocturnos. 

o Team Count. El número máximo de equipos 
que batallarán en el escenario, no se incluye el *—J” 
que estaba dedicado a los objetos que le pueblan. 

o Ceiling Height. Es necesario 
definirla si se marca previamente 
“Has Ceiling”, luego en los escena- 
rios interiores. Por si sirve de re- 
ferencia, en los niveles oficiales vie- 
ne a tener una cuantía de *1.000”. 

o Edit Blood Color. Si no gusta 
el clásico matiz férrico de la hemo- 
globina, que tiñe la sangre, se puede 
optar por cambiarle, ¿qué tal azul? 

o Fog. Los efectos de la niebla 
sólo estarán visibles en los equipos 
con un mínimo nivel, esto es, con 
hardware de aceleración gráfica. el 
resto no verá nada. 

Damos por hecho que casi todos 
los usuarios tienen ya una tarjeta de 
estas características, así que la “Den- 
sity” establecerá el grado de visión 
-a mayor densidad menor, y vice- 
versa—, y “Fog Color' la tonalidad de 
la misma; de día el tono ideal será 


cluidos. Lo realizado hasta ahora únicamente ha 
sido preparar un escenario para ser probado. 

Para editar es necesario seleccionar la etiqueta 
deseada y modificar los parámetros convenientes; 
conviene guardarla con un nombre distinto al que 
tenía, sobre todo si no era una tag propia, y era 
original. pues de esa forma es posible haberse car- 
gado una de las propiedades de uno de los esce- 
nanios originales. Para crear alguna nueva, si bien 
será una acción menos frecuente —siempre es más 
cómodo retocar el trabajo de otro-, hay que diri- 
girse a la única opción del menú 
desplegable, “File”, y seleccionar 
“New Tag' (o directamente con la 
combinación: Alt+N), con ello 
surgirá una ventana donde se pe- 
dirá que se elija el grupo para el 
que se quiera crear una nueva par- 
tícula. El siguiente paso es nom- 
brarla; finalmente se incrementa- 
rá en una unidad la cuantía de 
elementos del grupo en cuestión, 
y a su vez poder editar la nueva 
tag. Es el momento de la edición, 
una verdadera definición, pues 
todos los componentes estarán 
vacíos, sin definir. 

A continuación explicaremos 
los elementos más importantes a 
definir, dentro de 
los grupos que resultarán más útiles. 


Unidades (('MONSTERS”) 
Esta opción ya ha sido manejada, 
si bien no en FEAR, si con otros 
editores «StarCraft» o «Warcraft 
ID», entre otros tantos-, así que re- 
sultará familiar. Tras la anterior- 
mente analizada, ésta será proba- 
blemente la más utilizada. 

Para crear/modificar las unidades 
del juego hay que abrir la tag 
“Monsters”. La primera de estas ac- 
ciones, creación, ha de ser acompa- 
nada paralelamente de un registro 
de la unidad en la tag de unidades 
(“units”), ya que no se llegará a dis- 
frutar de la criatura. 

Empecemos con los parámetros: 

% Collection. La figura, imagen de 
la unidad. A menos que se haya in- 


un tenue gris, mientras que de noche Esta es la pantalla troducido/modificado habrá que 
tendrá que ser anegrada. Si se quiere  Pásica de Fear, desde ¿<coger la apariencia de una de las 
dar un toque de originalidad, en los  *4%ise puede acceder ya existentes. 

escenarios con lava se pueden em-  *!odas las tags. o Object Tag, El tipo de unidad. 


plear colores amarillos, para emular 
efluvios sulfurosos. 

Hay que tener en cuenta que tratar con celo los 
colores puede llevar a dotar de superiores cotas 
de realismo a la creación. 


Creación de nuevas TAG 

Es en este momento cuando se inicia la edi- 
ción y creación de los caracteres (otra de las 
acepciones propuestas para reemplazar tag) in- 


e Size. Tamaño no quiere decir que 
con ello cambiemos el tamaño de la unidad, sino 
que modelizará su comportamiento. El ejemplo 
propuesto por Bungie es el de los Trow, quienes 
si el enemigo al que se enfrentan es de tamaño 
“gigante” le propinarán un soberbio puñetazo, 
mientras que si, por el contrario, es pequeño, lo 
que le arrearán será una contundente patada. 

e Visibility. Hay tres grados: nula (la pobre uni- 
dad será invidente, y por tanto, poco útil para la 


Ventana de adición de 
nuevas tags. Se seleccionará 
el grupo, o tipo, 

donde se quiere crear. 


lucha directa —que no para otras cuestiones, má- 
gicas, por ejemplo-), de alto rango (algo así como 
las águilas: verá el peligro a distancia), y de corto 
rango (las unidades hostiles habrán de acercarse 
para que se percate de su presencia). 

O Class. Indica las pautas de actuación de la 

unidad dentro del escenario. Las más comunes 
son melee (para infantería pura y dura) y missile 
(arqueros y análogos, quienes prefieren mante- 
nerse alejados del fragor para ser más efectivos), 
otras útiles son ambient life (para animales), 
harmless (empleada con los pa- 
ranoicos campesinos cuando 
avistan algún peligro), suicide 
(para unidades que no tienen 
apego alguno a su vida, o lo que 
les queda), y por último. invisi- 
ble observers (concreta para las 
unidades desplegadas en el esce- 
nario como invisibles, y que ser- 
virán a su patrón como infiltra- 
do tras las líneas enemigas), 
o Allegiance. Con esta magni- 
tud se define al bando que pro- 
fesa lealtad; será muy importan- 
te establecerlo para los juegos de 
un solo jugador, para los escena- 
rios multi-player, sobrará. La fi- 
liación de los buenos/humanos 
no disidentes es la de la luz 
(Light), mientras que la gente de Soulblighter es, 
así como Heráclito, oscura (Dark). 

o Map Action Tag. Será una acción que se in- 
cluirá. por si misma, al resto de eventos del esce- 
nario, nada más desplegar la unidad en el mismo. 

o Attacks. Aquí hay dos valores a tener en 
cuenta. Por un lado, la cuantía que fije el “volu- 
men deseado de carga” (traducción libre de “desi- 
red proyectile volumen”) que se encarga de la 


1 


RECUERDA AL 
DONDE APARECE 
SERIE DECARPETAS 
A TODOS LOS 


cantidad de proyectiles que una unidad pi 
coger para luego hacer uso de ella =por de 
sólo esta habilitada para los ghols-. Por el P 
lado existe la forma de consumar su ataque/de- 
fensa. Si se crea una nueva unidad habrá que de- 
finir al menos una forma de plantar cara; para 
ello hay que hacer clic sobre *Add' —añadir- con 
lo que aparecerá una nueva ventana. 

- Proyectile. Establece el “proyectil producido 
por el ataque. 

- Sequences. Define la apariencia del ataque. 
Aparecerán una serie de fases, se podrán editar ca- 
da una seleccionándola (aquí se elegirá un acto y la 
llamada *Flag', donde habrá que tener presente que 
“norma!” significa que seguirá el mismo procedi- 
miento que las unidades corrientes, *declinated” y 
“elevated' va referido a las unidades que actúan de 
forma diferente si el ataque se consuma contra un 
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ángulo inferior, o superior, respectivamente. 

- Minimum/Maximum range. El primero es 
empleado con unidades de ataque a distancia, las 
cuales maniobrarán dentro de este ámbito para co- 
rregir la trayectoria/impacto de sus ataques. El se- 
gundo para las unidades que esgriman armas blan- 
cas será, por defecto, de 2.000, en el caso del resto 
habrá que considerar el tipo de proyectil empleado. 

- Repetitions. Las unidades en «Myth» descan- 
san entre golpe y golpe; este valor definirá el nú- 
mero de ataques que lanzarán antes de tomarse una 
pausa. Si se definen a los enanos por encima de 1, 
pueden convertirse en el 
arma definitiva, 

- Miss Fraction. Es- e : 
te parámetro establece- A] 
rá el número de fallos s 


de la unidad en su ata- | MELEE, MISSILE 


que: *1.00' quiere decir 
que la unidad no dará a España nunca, y 0.000" 
que no falla nunca. 

- Recovery Time. El tiempo que tarda la uni- 
dad en reiniciar el ataque es el tiempo de descan- 
so. Nunca podrá ser inferior al de las secuencias 
que lo animan. 

- Mana Cost. Coste del ataque en puntos de maná. 

- Attack Flags. En este apartado hay otras 
tantas posibilidades: “is indirect” habilitado para 
ataques con explosivos; “aimed at target's feet” 
también para el ataque con explosivos (en el caso 
de flechas o espadas será ridículo buscar como 
objetivo los pies del enemigo); 


“is reflexive' implica que el ata- a — 3 
que será contra la propia unidad a 
-a modo de suicidio-; “is special = 
ability” significará que el jugador 3 
para emplearlo habrá de pulsar la 

tecla “T”; *avoids friendly units” 

tratará de evitar hacer blanco so- 

bre las unidades aliadas (los ena- 4 
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» String Lists. Para seleccionar alguna de 
ellas previamente es necesario haberlas habilita- 
do habilitado en la tag correspondiente. Cada una 
tendrá un texto estanco e independiente, y con 
sus peculiaridades. 

o Spelling. Constará la cadena de palabras de 
dos líneas, en la primera el nombre de la unidad en 
singular, y en la segunda en plural. “Names' el 
nombre propio de todas las posibles unidades de 
este tipo, cada uno en una línea. *Flavor' es el bos- 
quejo que ilustra la infancia y mocedades del grupo 
al que pertenece el ejemplar. 

o Distances. Warning 
contendrá la distancia 
en la cual se percata de 
que otras unidades han 

A sido atacadas; Critical 

cried indica cuándo se dará 

cuenta de la presencia 
de unidades hostiles; Activation fija la proximi- 
dad necesaria para que una unidad agresiva se- 
gregue toda su adrenalina y se lance al ataque (a 
más agresividad, mayor será la distancia). 

e Ammunition. En sus tres componentes hay 
que definir el tipo de munición acarreada, la canti- 
dad que portará (si se introducen sendas cantida- 
des iguales será el número exacto). y por último, el 
límite máximo de carga. 

e Turning Speed. La velocidad de giro, medi- 
da en grados por segundo. 

Hard Death System Shock. Cifra que fija 
el daño que ha de tener la uni- 
dad para sufrir una muerte vio- 
lenta. 

o Healing Fraction. Fracción 
de salud que puede ser recupe- 
rada por una unidad a través del 
conjuro de sanación: *1.00" sig- 
nificaría que recuperaría la sa- 
lud al completo, mientras que 


nos parece que la desconocen); *0.00' supondría que el conjuro 
“vs. giant sized' empleada como Esta tag se encarga de las no surtirá efecto. 
contraofensiva ante una unidad Peculiaridades del escenario. ¿ Combined Power. Referido a 
definida como gigante; “phobited Alguna de sus variables será a capacidad de la LA: a mayor 
against giant sized' servirá de im-  **encial para que siii cuantía más inteligente será. 
perativo para que no ataque de PYedajugar. o Longest Range. Esta magni- 
esa forma a una unidad gigante; tud indicará el ámbito máximo 
“can be used against friendly de ataque de la unidad. 

units' lo normal será que no ten-  [f=: a 2 Cost. El valor de cambio de 
ga el carácter de ataque sino de | 2 la unidad en el modo de comer- 
ayuda a los aliados. | GpaÁÑ z . cio (“trading”). 

o Proyectile Groups. Varia- |. A o Maximum Mana. Límite de 
bles algo tétricas, pero necesarias. — | pa == maná que podrá acopiar. si es 

- Exploding. Dispondrá la for- e que puede. 
ma de los restos mortales de la o Mana Recharge Rate. Pará- 
unidad cuando sea víctima de un metro que designa la tasa de re- 
ataque, perpetrado por explosivos. carga de maná. 

- Melee Impact. Lo mismo a Berserk System Shock. Si 
que el anterior, pero en caso de el individuo sufre más daño 
haberse producido la muerte por que lo especificado aquí, ataca- 
una hoja de arma blanca. rá a todas las unidades cerca- 

- Dying. Idem, pero cuando la nas, sin hacer distinciones en- 
unidad ha sufrido una muerte  definidores de las unidades tre amigos y enemigos. 
lenta, verbigracia chamuscada se encuentran los parámetros 0 Berserk Vitalit. Es la canti- 
entre llamas. de la forma de ataque. dad de vida a partir de la cual 
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Ejemplo de edición de un projectile tag, y de los 
daños a causar. Todavía quedaría otro aspecto 
para darle forma. 


enloquece, cambiando de esta forma sustancial- 
mente su pauta de comportamiento, tornándose a 
peligrosamente inestable. 

2 Sequences. Se trata de las animaciones que 
darán vida a la unidad. 

o Sounds. Los sonidos que emitirá. Para cada 
acción hay uno: orden de ataque y movimiento 
(individuales o colectivas), selección, las excusas 
cuando se acierta a un aliado (y viceversa), cuando 
se sega la vida de alguna unidad hostil, etc. 

o Terrain Parameters. Influencia entre el te- 
rreno y la unidad. La velocidad de desplaza- 
miento, Base Movement Speed, no influirá sobre 
las secuencias de animación. 

Lo siguiente a definir son los lugares por don- 
de puede transitar, y la velocidad a la que lo hará. 
Un valor de 0.500 supone media marcha, contra 
1.000 que equivale a marchas forzadas. 

Monster Flags. Este es el último punto que 
queda para consumar el proceso de creación de 
una unidad. Las unidades que cuenten con Trans- 
lates Continuously son unidades que no caminan 
sino que flotan en el aire, por eso es recomendable 
seleccionar también Float —flies es sólo apta para 
pájaros—. Por otro lado, si tienen habilitado Holds 
with Clear Shoot permanecerá quieta atacando, de 
otra forma atacaría, se movería y atacaría; las ca- 
racterizadas por Is Anti-Missile Unit tratarán de 
dar cuenta a las adjeivadas con Is Anti-Missile 
Target: para conseguir que una unidad ataque a 
otra hasta ser la causa de su muerte, lo nuestro es 
Concentrates on a Single Target; Is undead con- 
vertirá a la unidad en no-muerta; en el caso de los 
animales que pueblen el escenario habrá que adju- 
dicarles Invisible on Overhead Map; si se quiere 
que no pueda ser sanada mediante el hechizo per- 
tinente: Cannot Be Healed, y para terminar con la 
lista ejemplo (que no exhaustiva), Does Not Drop 
Ammo When Dying se encarga de que cuando pe- 
rezca la unidad no deje sobre sus restos la muni- 
ción que portaba en el momento. 


Unit 

La tag “Unit” es la que se encarga de terminar 
el trabajo de disposición de las nuevas unidades 
creadas en “Monster”. Es, sin duda, la más senci- 
lla de emplear. Loathing no reconoce a los 
“monster”, pero sí a las unidades: por eso hay que 
registrar todas las creaciones antes de poder des- 
plegarlas. En primer lugar, tras dar un nombre a 


la unidad, hay que seleccionar el “monster” que la 
defina. Tras ello, en la “Collection Reference”, el 
usuario tendrá que establecer el color, en algu- 
nos casos deberá tener en cuenta el tipo de esce- 
nario, por ejemplo, si es de noche o si se quiere 
que todas las unidades se diferencien. o no, en 
los colores que las tintan. 

En la redacción hemos hecho una prueba de 
creación de unidades, que no introducimos en el 
CD-ROM porque tendríamos que acompañarla 
de varios archivos cuya correcta instalación po- 
dría llegar a ser engorrosa —de todas formas al- 
gunas imágenes reflejan el proceso de su factu- 
ra—. Para ahorrarnos un poco de trabajo, partimos 
de una tag ya creada, que duplicamos. El dupli- 
cado se consigue tras marcar el objetivo que se 
identificará por el característico matiz azul-, y 
seleccionar en el menú *File”, la opción *Dupli- 
cate”; con ello habrá que nombrarla para diferen- 
ciarla de la original, e introducir las peculiarida- 
des que la hagan una nueva, o casi nueva unidad. 


Text y String Lists 

Text. supuestamente maneja igual que las ca- 
denas, pero con la ventaja de que consta de líneas. 
Muy acertado para narraciones y semejantes. Las 
String List están formadas por cadenas de texto; 
cada línea contendrá una, así que cuando se quie- 
ra añadir una nueva habrá que pulsar retorno. En 
el caso de que la longitud de la cadena exceda a 
la de la línea natural habrá que dejar que la he- 
rramienta haga saltar a la siguiente. 

Se puede jugar con la presentación de fuente del 
texto. Introduciendo cualquiera de los siguientes 
pares de caracteres se conseguirá que cambie el 
estilo: “Ip” (es el modo normal), “l1' es propio de la 
cursiva, y “Ib' para negrita. Estos modificadores 
operarán sobre el texto que les siga, así que cuan- 
do se acabe lo mejor será reactivar el primero. 
Cuando se introduzcan no habrá que preocuparse 
por si aparecen en el juego, pues ni siquiera lo ha- 
ce el espacio que ocupan durante su redacción. 

"les el carácter que está en la tecla del número 
Í, y se introduce pulsando a la vez AltGr. 


Curiosidades 
Esas especies de “cohetes” que rutilan en algu- 
nos de los escenarios originales son introductores 


En este caso, uno de los escenarios originales, 
un grupo de proyectiles reproducen la espuma y 
el 'vapor' que normalmente tienen lugar en las 
caídas de las cascadas. 


Creación de un escenario provisional para 
probar a los Cadetes. Como se puede apreciar, 
tienen la base de los Bersekers. 


de animaciones. Para hacerse una idea de las 
aplicaciones de estas tags citaremos una cuan- 
tas: la espuma de las White Falls, las fuentes 
que adornan el enclave de Madrigal, el fuego 
que ampara a la avanzadilla en la noche del Er- 
mine o el conjuro desplegado por Soulbligther 
en el cráter del volcán Tharsis. 

Estos objetos o tags, son los “Proyectile 
Groups", estando relacionada con otra, *Proyec- 
tiles”. El primero de ellos es el segundo, si bien 
regulando más efectos. Así, será conveniente em- 
pezar por la definición de proyectiles a secas. 


LOATHING NO RECONOCE A LOS 
“MONSTER”, PERO SÍ A LAS “UNITS”. POR 
ESO HAY QUE REGISTRAR TODAS LAS 
CREACIONES ANTES DE DESPLEGARLAS 


o Collection. Se trata de la apariencia del pro- 
yectil (nieve, arena o burbujas de lava). 

o Object Tag. Está relacionado con la tag con- 
tenedora de objetos, que analizaremos en la sec- 
ción el próximo número. 

o Lightning Tag. Sólo para aquellos proyecti- 
les que acontezcan con juegos de luces. 

o Sequences. Dispone la animación en cada 
momento: “Flight (fase de vuelo), “Debris' (des- 
perdicios de lo que fuera inicialmente) y *Boun- 
ce” (etapa de rebote). 

o Detonation. Se refiere a la detonación, ex- 
plosión, del tag. Así que aquellos que no sean 
municiones, como los fenómenos físicos, no ten- 
drán nada seleccionado. La “Tag' es lo visto 
cuando estalle; las frecuencias contendrán el mo- 
mento de surtir efecto: “normal' relativa al 
momento de tocar una superficie defini 
Loathing como sólido, y “media” para los qu 
son sólidos —para ambas magnitudes el núm 
tendrá el mismoefecto: 1.00 significará que es 
llará siempre, por el contrario 0.00.es nunca 
“Velocity” es la velocidad de sión de las 
partículas producidas en la din. 

o Contrail. “Tag” introduce el objeto que 
acompañará al proyectil en su vuelo; “Ticks Bet- 
ween Contrails” diferencia entre ambos; *Maxi- 
mum Number el límite de estos acompañantes. 

o Physics. una “Inertia' de 1.00 hace que el 
proyectil se desplace fácilmente, mientras que de 


e 2d de 
Cause d 


0.10 la hace prácticamente inmóvil: *Affected by 
Wind' conseguirá que el objeto se vea influido 
por el viento, mientras que "Cannot Be Accelera- 
ted' conseguirá lo contrario; *Melee Attack' hace 
que el proyectil tenga los efectos de emplearse 
en ataques de mano. 

O Nearby Target Radius. Supone el radio de 
acción. el área expansiva, de la tag 

o Tracking Priority. Un nivel de 255 —es el 
máximo- conseguirá que la cámara, cuando el 
proyectil se ponga en funcionamiento, le siga au- 
tomáticamente, independientemente de las órde- 
nes que de el jugador. La gente de Bungie no re- 
comienda emplear esta cifra, para curarse en salud. 

O Damage. Es la ventana que configura el da- 
ño producido por el proyectil. En "Type" se esco- 
gerá el origen, la causa: ninguno, mágico, fuego, 
curación, etc. "Damage" es la cantidad de daño 
que proporcionará, *Radius' la superficie en el 
cual aquel se hará efectivo y “Rate of Expansion" 
velocidad con que aquella se ocupará 

- Damage Flags será una variable compleja. ya 
que a su vez incorpora una serie de elementos, que 
en su mayoría se refieren a los efectos que produ- 
ce el proyectil. "Cannot be Healed' significa que 
los daños no serán reparables por magia blanca; 
“Can Cause Paralysis' que dejará a la víctima sin 
capacidad de movimiento; *Does not Affect 
Monsters” hará que los resultados del proyectil no 
tengan influencia sobre las unidades (por ejemplo, 
la nieve): *Detonates Explosives Inmediately' se 
encarga de que el material explosivo cercano se 
detone tras él; *Proportional to Mana" significa que 
el daño producido irá en proporción a la cantidad 
de maná poseída en el momento del ataque; *Can- 
not Hurt Owner” activar este atributo es adulterar 
el juego pues quien lo haya empleado no podrá 
verse afectado. o Can Cause Confusion” sembra- 
rá “incertidumbre” allí donde explosione. 

o Projectile Flags son más propiedades del 
proyectil: “Uses Owner Color Table Index' hará 
que emplee ciertos colores semejantes a los de 
su propietario —caso de las pelotas del modo 
multijugador—; *Is on Fire” recubrirá el proyectil 
de fuego que tan sólo se extinguirá al entrar en 
contacto con el agua o al estallar: *Floats' signi- 
fica que cuando caiga sobre agua no se hundirá; 
"Is Media Surface Effect" significa que el pro- 
yectil es un efecto relacionado con el agua del 
escenario, Is Lightning' vinculará el proyectil 
con un tag detipo lightning; "Can Set Landsca- 
on Fire? hará que se prendan las zonas com- 
bustibles (definidas en Loathing) donde caiga; 
*Is Bloody” si el jugador quiere que el proyectil 
rramientos de vísceras y sangre se 

; O bien, otra opción es “Is Guided" 


puede acti 
que >. hacia su objetivo. 


Para terminar con el análisis señalamos los 
Projectile G; , 
o Mesh Effect. El efecto sobre el escenario 


que se quiere vincular a cierto proyectil, 

o Local Projectile Group. Se introduce el 
grupo de proyectil. 

o Projectile Window. Añadir los parámetros 
que combinarán y armonizarán los anteriores. El 
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($ Incluido en el CD-ROM 


Consultas en ta siguiente dirección 


tallerjava pemaniaGhobbypress es 


Las API de Java 


Haciendo un alto en el camino y dejando el tema de los componentes AWT. en esta 


ocasión analizamos uno de los temas que más importancia tiene para los progra- 


madores: las API. A través de ellas. la funcionalidad de Java se amplía hasta límites 


que antes únicamente se podía soñar. 


2 Eduard Sánchez 


asta este momento hemos tratado el len- 

guaje Java como algo bastante estático, 

aunque a su vez muy potente. Se pue- 
den crear programas de cualquier tipo. ya sean 
applets o programas de gestión, se pueden reali- 
zar animaciones gráficas, etc. 

Pero, ¿qué pasaría si las necesidades en cuanto 
a programadores rebasan los límites de Java? 
Imaginando que alguien quiere crear un progra- 
ma que controle un brazo robótico a través del 
puerto serie o paralelo... ¿qué tendría que hacer? 

Sun Microsystems, la creadora de Java, lo po- 
ne muy fácil. A través de una serie de “amplia- 
ciones” a Java denominadas API. 

Las API se podrían considerar como unas li- 
brerías que las clases en Java incluyen. Una vez 
importadas, la clase puede hacer uso de dichas 
clases y métodos que la API proporciona. 

Para encontrar una lista completa de todas las 
API proporcionadas por Sun (y otras empresas 
que ayudan a mantener a Java en la cima) hay 
que acudir a la dirección de Internet www.java- 
soft.com. En esta página Web hay que seleccio- 
nar la opción Products and API's. Una vez en la 
página siguiente, se debe seleccionar el producto 
o API que se desee de la lista. Como se puede 
comprobar en la Figura 1, la lista de posibilida- 
des es extensa. 

Las API más interesantes se pueden bajar de la 
Web de JavaSoft, o se pueden encontrar links que 
llevarán al usuario a páginas Web de otras em- 
presas que las han realizado. 


Java Speech API (JSAPI) 

Quizás es una de las AP] más impresionantes 
creadas hasta el momento. Gracias a Java Speech 
API es posible dotar al ordenador de la capacidad 
de hablar y entender lo que el usuario le diga. 
Sencillamente con llamar a distintos métodos se 
conseguirá que el ordenador hable. 

Utilizando las clases que esta API proporciona. 
se puede cambiar el tipo de voz (se puede, por 
ejemplo, hacer que el ordenador tenga voz de ni- 
ño, de mujer adulta, de hombre viejo, etc.), se 
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puede cambiar la velocidad con la que hable, el 
tono y un largo etcétera. 

A través de un corto ejemplo (ver Cuadro 1) 
se puede observar lo fácil que es hacer hablar al 
ordenador a través de la Java Speech APL 


Java Mail API 

Java Mail API proporciona todas las clases 
necesarias para acceder a los servidores de co- 
rreo. Con esta API se pueden crear potentes 
programas en Java que permitan enviar y reci- 
bir mensajes de correo electrónico. Es extre- 
madamente fácil realizar estas operaciones, 
puesto que la API proporciona clases muy sen- 
cillas de utilizar. Java Mail API soporta la gran 
mayoría de protocolos de transmisión, entre los 
cuales incluye IMAP, POP3 y STMP. 

El proceso para enviar un e-mail es bastante 
sencillo: simplemente hay que establecer una co- 
nexión con el servidor de correo, y luego enviar 
el mensaje o bajar todo el correo del servidor. 

Uno de los ejemplos que vienen incluidos 
con la propia API ilustra al usuario de este pro- 
ceso de una manera bastante clara. Este progra- 
ma, de apenas 3 K de tamaño, envía un mensa- 


CON JAVA MAIL API SE PUEDEN CREAR 
POTENTES PROGRAMAS EN JAVA 
QUE PERMITAN ENVIAR Y RECIBIR 

MENSAJES DE CORREO ELECTRÓNICO 


a 


Figura 1. En la página de productos y API es 
necesario seleccionar la API que desee bajar 


e 


La página 


je de correo a través de un servidor de correo 
especificado (ver Cuadro 2). 


Java Communications API 

Con Java Communications API es posible rea- 
lizar algún tipo de programa que haga uso del 
puerto serie o el puerto paralelo. Dicho software 
permite enviar y recibir datos a través de los 
puertos del ordenador. Además, con el posible 
configurar las diferentes propiedades de la trans- 
misión de datos. 

Contiene, a su vez, métodos que se llaman au- 
tomáticamente cada vez que se reciben datos des- 
de los puertos (haciendo uso de una IRQ). De 
este modo el programa no tiene que estar conti- 
nuamente leyendo del puerto hasta que llegan da- 
tos, lo cual provocaría un aumento impresionan- 
te del uso de la CPU. 


public class SayHello [| 
public slalic void mainiString args!) ( 


String texfToSay: 

if (args lenglh<1) texfToSay="Qué quieres que diga”; 
else [ 

SiringBufter bul=new StringButferO: 

for (int i=0. i<args.length: i++) bul appendíargslil: 
as 

tryt 

// Create a synthesizer for Ihe current locale 
Synthesizer synth = 

new 

11 Get it ready to speak 

synih allocale(). 


synth resumed): 
// Speak the string passed as parameter 
synih.speakPtainText(textToSay.null): 
11 Wail Gl speaking is done 

QUEUE EMPTY): 
1 Ciean up 


synth deallocate!): 
J catch (Exception e) [ 
e.pr imiStack Tracel. 
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Figuras 2 y 3. Utilizando la Java 3D API se pueden crear programas en tres 
dimensiones de forma muy sencilla. 


Java 3D API 

Uno de los mejores trabajos de Sun Microsystems hasta la fecha. ¿Se de- 
sea crear un juego de calidad 3D? No hay problema. Con Java 3D API se 
puede crear sin ningún problema complejos programas de gráficos en tres 
dimensiones. La API proporciona clases para escribir textos en 3D, cargar 
objetos 3D, ponerlos en un entorno 3D, realizar rotaciones, hacer uso de 
efectos visuales tales como goraud o mapeado de texturas, etc. 

Las Figuras 2 y 3 ilustran algunos ejemplos de lo que se puede llegar a ha- 
cer con esta API. Uno de los ejemplos que se incluyen con la Java 3D API es un 
fichero de código incluido en el CD-ROM de la revista bajo el nombre CUA- 
DRO4.TXT (por motivos de espacio ha resultado imposible incluirlo en estas 
páginas). Dicho fichero realiza el efecto ilustrado en la Figura 3, es decir, una 
esfera verde iluminada por una pequeña esfera roja que orbita a su alrededor. 

Uuilizando las API que Sun Microsystems y otras empresas proporcionan, 
se puede realizar cualquier tipo de programa, por imposible que éste parez- 
ca. En la página Web de Sun se pueden encontrar listas y descripciones de 
todas las API y productos complementarios de Java. 


Cuadro 2 


public class msgsendsample | 
static String msgText = "This is a message body inHeres the second line 


public slalic void mainiStringí] args) ( 
il (args. lenglh '= 4) ( 
usage! 
System exit(1) 
) 


System. out printind: 


String to = argsí0 

String trom = args!) 

String hos! = args[2] 

boolean debug = Boolean valueOlíargs[3)) booleanValue() 


create some properties and get the default Session 
Properties props = new Properties() 
props puti mail smip hosl”. host) 
il (debug) props. pull mail. debug”. args(3)) 


Session session = Session getDetaultinstanceíprops. null) 
session selDebugidebug) 


try ( 
create a message 
Message msg = new MimeMessageisession) 
msg selFrominew internetAddressitrom)) 
InternetAddress[] address = (new internetAddressiargs10))) 
msg setRecipienis(Message Recipientlype TO, address) 
msg selSubjectí JavaMail APIs Test) 
msg selSentDate(new Date?) 
//Withe desired charset is known. you can use 
setlextitexl charset) 
msg setlexlimsgText) 


Transport sendimsg) 
] catch (MessagingException mex) [ 
System. out prniin(in—Exception handling in msgsendsample java") 


mex printStackTrace() 
System out printin( 
Exception ex = mex 
do | 
tí tex instanceof SendFailedException) | 
SendFailedException stex ¡SendFalledExceptionjex 
Address(] invalid = stex getinvalidAddresses!) 
if invalid = mul) ( 
System. out printiní  ** invalid Addresses”) 
íl (invalid '= null) [ 
for (int 1 =0. ¡ < invalid length. +++) 
System out priniim( + mvalidli)) 
) 
Address[] validUnsent = stex getValidUnsentAddresses() 
il (validUnsent i= null) ( 
Sysiem out printin(”  ** ValidUnsent Addresses”) 
if (ivalidUnsent != null) ( 
for (it ¡ =0. + < validUnsent length: i++) 
System out priniin(” +validUnsentlih 


] 
Address!) validSeni = stex geltValidSentAddressesí) 
tí (validSent '= null) [ 
System out printin(” ** ValidSent Addresses”) 
if validSent l= null) ( 
for (inti =0; 1 < validSent length: i++) 


System out printin +validSenilil) 


) 
System. out printing 
) whule ((ex = ((MessagingExceptionjex gelNextExceplioni)) 
= null) 


private static void usage0 [ 
System.out printin(usage- java msgsendsample <to> <from> <smtp> trueltelse”) 
J 
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PC práctico 
1 Incluido en el CD-ROM 


Consultas en la siguiente direccior 


soundbits pemaniaGhobbypress es 


RealPla 


En este mercado tan dinámico y 


activo como es el de las canciones 


MP3 con todos los reproductores y 


grabadores asociados a ellas ha 
aparecido un nuevo tipo de 
aplicación con el objetivo de ser el 
único programa que cualquier 
usuario necesite 
Estos programas genéricos se 
agrupan bajo el nombre de Jukebox 
(que a falta de un término mejor lo 
hemos traducido como gramola) 
Comentamos el mes pasado la 
primera de estas gramolas 
MusicMatch Jukebox”. que no sólo 
fue la primera en aparecer en 
escena sino que también es la 
primera en terminos de usuarios 


que hacen uso de ella 


Rafael Hernández 


urante algún tiempo MusicMatch fue el 

) único en ofrecer este tipo de progra- 

mas, de ahí su actual ventaja respecto a 

los demás, pero los gigantes del mercado han co- 

menzado a reaccionar rápidamente y así ha apa- 

recido otro contendiente en liza, RealNetworks, 

de tal manera que ya está disponible en Internet, 

en la dirección: hup.//www.realnetworks.com. la 

versión beta de RealJukebox. que es como se lla- 
ma el Jukebox de RealNetworks. 

Hay que recordar que RealNetworks saltó a la 
fama transformando para siempre el mundo del 
audio (y por ende de la música) en Internet con 
su tecnología RealAudio y el producto asociado a 
la misma RealPlayer. Para hacerse una idea de la 
preponderancia que tiene RealNetworks sobre el 
resto simplemente hay que comentar unos pocos 
datos. El primer RealPlayer salió a escena en 
1995 y desde entonces la compañía cuenta con 
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Programación / Soundbits 


más de 65 millones de usuarios del producto re- 
gistrados, el 85% de las páginas de Internet con 
audio utilizan tecnología de RealNetworks y ca- 
da semana se emite por Internet cerca de 150.000 
horas de música, noticias, deportes utilizando 
tecnología de RealPlayer. 


Interfaz de usuario 

Tanto la apariencia como las características de 
RealJukebox son muy diferentes de las de Music- 
Match. Para empezar, todo se encuentra integrado 
dentro de la misma ventana y el usuario no dispo- 
ne, como en el caso de MusicMatch de una venta- 
na diferente para cada tipo de acción que se quiera 
realizar. La interfaz es sencilla e intuitiva, aunque 
no tan espectacular como el de MusicMatch. 

Aunque se encuentra disponible el típico menú 
de texto de Windows, casi todas las acciones 
existentes tienen a su vez un icono, de tal manera 
que todo está a tiro de ratón. 

El área de pantalla se divide en tres zonas, a la 
izquierda se encuentra el menu básico con tres 
opciones diferentes: 

e Escuchar y grabar CD (Record/play CD). 

o Biblioteca musical (Music Library). 

e Obtener música de Internet (Get music). 

Formando un menú de iconos el usuario puede 
disponer de los controles de reproducción, gra- 
bación, avance rápido adelante, rebobinado, pau- 
sa y parada, así como las opciones de reproduc- 
ción más comunes: reproducción continua O 
elección aleatoria de canciones. 

El resto de la pantalla es el lugar donde ocurre 
toda la acción, de tal manera que cambiará según 
la opción que se elija. 


Grabar/reproducir CD 

Reproducir un CD no puede ser más sencillo. 
Introducir el CD en el CD-ROM y si no se han 
cambiado las opciones por defecto, que es repro- 
ducir automáticamente, empezará a reproducir 
música. Incluso reconoce la información de ál- 


er Jukebox 


bum y autor almacenada en el CD de audio (ver 
Figura 1) , evitando tener que introducirla al 
realizar la grabación. 

Grabar es tan sencillo como introducir el CD 
de audio en el CD-ROM, elegir la canción y si el 
CD-ROM soporta la extracción digital de audio 
(Digital Audio Extraction, o DEA ) la grabación 
desde el CD-ROM al disco duro se realiza sin in- 
tervención de la tarjeta de sonido, permitiendo 
crear ficheros de la más óptima calidad digital 
posible. Si el CD-ROM carece de esta opción 
RealJukebox se configurará de tal manera que 
realizará la extracción de forma analógica a partir 
de la tarjeta de sonido (ver Figura 2). 

Al igual que MusicMatch, RealJukebox per- 
mite escuchar las canciones según se van gra- 
bando y en general, si se dispone de un procesa- 
dor rápido la grabación de la canción y su paso a 
disco duro acaba antes de que se acabe de escu- 
char dicha canción. Incluso se puede cambiar de 
CD-ROM y comenzar a grabar otra canción 
mientras se está escuchando la canción que se 
grabó anteriormente. 

Las opciones de grabación dependen del for- 
mato elegido siendo de 56, 64 y 96 Kbps estéreo 
para el formato MP3 (ver Figura 3) y de 44, 64 
y 96 Kbps en estéreo para el formato RealAudio 
(con una opción de 32Kbps mono). 


Pe 


E 


Un LP completo grabado a la máxima calidad 
posible, 96Kbps puede ocupar entre 40 y 50 Me- 
gasa de disco duro e incluso el programa estima- 
rá cuantos CD se pueden grabar con el espacio 
en disco que queda. 


Biblioteca musical 

La biblioteca musical es el lugar donde se 
encuentran guardadas todas las canciones que 
pueden ser reproducidas por RealPlayer Juke- 
box. Dentro de la biblioteca musical existen 
dos grandes carpetas: la biblioteca principal 
(Master Library) y las listas de reproducción 
(Playlists) . Por defecto existen cuatro vistas 
(organizaciones u ordenaciones) dentro de la 
carpeta Master Library, en forma de carpetas o 
directorios, en las que se pueden organizar las 
canciones. Todas las canciones se encuentran 
en la carpeta de “All tracks”, literalmente “To- 
das las canciones” (ver Figura 4). 

Las otras tres carpetas son cantante (Artist), 
Album, y Género (Genre), de tal manera que 
dependiendo de la información almacenada en 
el fichero MP3, es decir, si existe información 
del autor, el álbum, el género, también aparece- 
rá la misma canción en estas carpetas. Si existe 
información del cantante el nombre de éste apa- 
recerá en la carpeta de Artist como una subcar- 
peta y al abrirla se verán todos los títulos de las 
canciones que pertenecen a este cantante. Exis- 
te también una subcarpeta especial “Cantante 
desconocido” (Unknown Artist) donde aparece- 
rán todas las canciones de las que no se tiene 
información del cantante. 

Igualmente ocurre con las carpetas de Álbum 
y Género donde también existen respectiva- 
mente las subcarpetas genéricas, a modo de ca- 
jones de sastre, “Álbum desconocido” (Unk- 
nown Album) y “Género desconocido” 
(Unknown Genre). 

La mayoría, por no decir todas. de las cancio- 
nes que se pueden obtener en Internet, incluso las 
gratuitas, contienen la información del cantante, 
álbum y género, con lo que sólo habrá que preo- 
cuparse de introducir esta información en las 


canciones que el usuario obtenga de sus propios 
discos compactos. 

Otra de las opciones de la biblioteca musical es 
la creación de Playlist (Listas de reproducción) 
en la carpeta del mismo nombre. Cuando se crea 
una subcarpeta ésta aparece con el nombre de 
“New Playlist” y es editable de igual manera que 
las carpetas del explorador de Windows con lo 
que se puede cambiar el nombre fácilmente. Aña- 
dir nuevas canciones a la lista es muy sencillo 
con el botón “Add Tracks”, que presentará toda 
las canciones que se puedan añadir. Las listas de 
reproducción pueden reordenarse, eliminar can- 
ciones, añadir nuevas, etc. 

A diferencia de MusicMatch Jukebox, que es- 
taba orientada fundamentalmente al formato 
MP3, RealPlayer puede reproducir los siguien- 


EL PROGRAMA ESTIMARÁ CUÁNTOS CD 
SE PUEDEN GRABAR CON EL ESPACIO 
EN DISCO QUE QUEDA 


Otras características 


- Proteccion de copyrights y seguridad. 
Realukebox permite grabar y reproducir ficheros co- 
dificados bajo el protocolo de seguridad de RealNet- 
works y está preparado pera utilizar el protocolo más 
estándar SDMI cuando éste sea aceptado por toda 
la comunidad MP3. 


> Posibilidad de exportación a portables. 
Exportar listas de ejecución a algunos de los repro- 
ductores portables de MP3 como el Rio o el Nomad. 


- Memorización de opciones. 
Cuando se cierra y se vuelve a abrir recuerda cuáles 
eran las opciones que se habian seleccionado, co- 
mo por ejemplo reproducción continua, elección a- 
leatoria de canciones, etc. De tal manera que se pue- 
de seguir escuchando la música de igual forma que 
antes sin necesidad de hacer nada especial. 


AS 0) 


tes formatos de audio: RealAudio y RealMedia 
securizados (ficheros con extensión .rmx. ram o 
ra), RealAudio sin seguridad (ficheros con ex- 
tensión .rm1), y ficheros MP3 (extensión mp3). 


Obtener música 

Al igual que su competidor, MusicMatch Ju- 
kebox, RealPlayer tiene también un conjunto de 
direcciones de Internet que permiten obtener toda 
la música y la información requerida. Este apar- 
tado está algo mejor organizado pudiéndose ele- 
gir entre “Tiendas de música” (Music Stores) que 
son sitios donde se pueden comprar canciones. 
como Amazon.com, AtomicPop, CDNow, etc... y 
sitios gratuitos (Music Resources) como 
MP3.org, SonicNet, Tunes.com, etc... llenos no 
sólo de música gratis sino también de informa- 
ción extremadamente útil (ver Figura 5 ). 

Se pueden obtener canciones de Intemet a la 
vez que se escuchan con el reproductor G2 Real- 
Player, o se puede escuchar una canción mien- 
tras se obtiene otra diferente. 


- Estabilidad. 

En todas las pruebas que se han realizado con el 
programa sólo le hemos encontrado un ligero fa- 
llo. Cuando se deja en modo continuo y a la vez 
se está trabajando en otra aplicación se desincro- 
niza el sonido con el indicador en forma de barra 
horizontal que muestra el tiempo de ejecución de 
la canción. Como consecuencia de ésto durante 
algunos segundos hay que esperar a continuar 
debido a que la barra aún no ha llegado hasta el fi- 
nal, aunque la música haya dejado de sonar. Pero 
esperamos que este pequeño detecto esté corre- 
gido en la versión definitiva, teniendo en cuenta 
que lo que hemos evaluado es la versión beta dis- 
ponible en Internet, que a pesar de todo ha de- 
mostrado ser extraordinariamente estable, pues 
en ningún momento ha dejado de funcionar o ha 
bloqueado el sistema operativo. 


E 
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Consuttas en la sigipente direccion 
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Programación / Curso de juegos en Windows 


El juego Mente Maestra (11) 


Una vez abordada la presentación del primer juego del curso, 
continuamos con la segunda entrega del mismo. En esta oca- 
sión, Mente Maestra nos sirve perfectamente para abordar el 
conocimiento y uso de las barras de desplazamiento, bien co- 


mo parte integrante de las ventanas de Windows. bien como 


controles independientes. 


l2 Inaki Otero 


n la primera entrega del juego Mente 

Maestra, enviado por el lector Manuel 

Olalla, de Zaragoza, se vieron las fun- 
ciones referentes a los subdirectorios y se trata- 
ron las primeras referentes a las barras de despla- 
zamiento de las ventanas; este mes continuamos 
la explicación de las funciones de estas últimas. 


La función SetScrollinto() 

La función SetScrollInfo() especifica los paráme- 
tros de una barra de desplazamiento, incluyendo las 
posiciones de desplazamiento mínima y máxima, el 
tamaño de la página y la posición del recuadro de 
desplazamiento. Y si se indica en el parámetro fn- 
Redraw, la función vuelve a redibujar la barra de 
desplazamiento. Su prototipo se muestra en el Cua- 
dro 1 y sus parámetros son los siguientes: 


e hwnd: identifica 


el handle al control o a 

la ventana con la barra La barra de desplazamiento lateral 

de desplazamiento, se- surge cuando se efectuan más intentos 
gún el valor indicado delos que se pueden ver de una vez. 
en el parámetro fnBar. 


e fnBar: especifica el tipo de barra de despla- 
zamiento cuyos parámetros van a ser fijados. Es- 
te parámetro puede ser uno de los valores rela- 
cionados en el Cuadro 1. 

e Ipsi: puntero a una estructura SCROLLIN- 
FO cuyo miembro fMask, en la entrada a la fun- 
ción, especifica los parámetros de la barra de des- 
plazamiento a fijar. Los valores del miembro 
fMask pueden ser una combinación cualquiera 
de los valores relacionados en el Cuadro 1. 

o fRedraw: especifica si la barra de desplaza- 
miento se vuelve a dibujar para reflejar los cam- 
bios producidos. Si este parámetro es TRUE, la 


Cuadro 1 


La función SetScrollinfo() 

int SetScrollintol 

HWND hwnd. // Handle al control o a la ventana con la barra de desplazarmento 
int fnBar, Identificador de la barra de desplazamiento 

LPSCROLLINFO Ipsi. // Puntero a la estructura con los parámeiros de desplazamiento 
BOOL fRedraw 1/ identificador de 


» 
Parámetro fnBar de la función SetScrollinfo() 
ore ) de 


SB_CTL Obtiene los parámetros de un control de barra de desplazamiento El parámetro hwnd debe ser el handie al control de barra de 
desplazamiento. 

SB_HORZ Obtiene los parámetros de la barra de desplazamiento horizontal de la ventana indicada. 

SB_VERT Obtiene los parámetros de la barra de desplazamiento vertical de la ventana indicada. 


Parámetro fMask de la estructura SCROLLINFO aplicables al parámetro Ipsi de la función SetScrollPos() 


SIF DISABLENOSCROLL Desactiva la barra de desplazamiento en lugar de quitarla. si los nuevos parámetros de la barra de desplazamiento 


la hacen innecesaria 


SIF_PAGE 

apuntada por el parametro Ipsi. 
SIF_ POS 

apuntada por el parámetro ipsi 
SIF_ RANGE 
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Pone en la página de desplazamiento el valor especificado en el membro nPage de la eslructura SCROLLINFO 
Pone en la posición de desplazamiento el valor especificado en el miembro nPos de la estructura SCROLLINFO 


Pone en el rango de desplazamiento los valores especificado en los miernobros nMin y nMax de la estructura 
SCROLLINFO apuntada por el parámetro Ipsi. 


El programa Mente Maestra puede 
resultar en ocasiones bastante más 
complicado de lo que parece. 


barra de desplazamiento se vuelve a dibujar, en 
cualquier otro caso, no se vuelve a dibujar. 

El valor de retorno de esta función es la posi- 
ción actual del recuadro de desplazamiento. 


La función GetScrollinfo() 

La función GetScrollInfo() obtiene los pará- 
metros de una barra de desplazamiento. inclu- 
yendo las posiciones de desplazamiento míni- 
ma y máxima, el tamaño de la página y la 
posición del recuadro de desplazamiento. Su 
prototipo figura en el Cuadro 2 y sus paráme- 
tros son los siguientes: 

e hwnd: identifica el handle al control o a la 
ventana con la barra de desplazamiento, según el 
valor indicado en el parámetro fBar. 

o fnBar: identifica el tipo de barra de despla- 
zamiento de la que se van a obtener los paráme- 
tros. Este parámetro puede ser uno de los valores 
relacionados en el Cuadro 2. 

o Ipsi: puntero a una estructura SCROLLIN- 
FO cuyo miembro fMask, en la entrada a la fun- 
ción, especifica los parámetros de la barra de 
desplazamiento a ser obtenidos. Antes de efec- 
tuar el retorno, la función copia los parámetros 
especificados en los miembros apropiados de la 
estructura. Los valores del miembro fMask pue- 
den ser una combinación cualquiera de los valo- 
res relacionados en el Cuadro 2. 

La función GetScrollInfo() permite a las apli- 
caciones utilizar posiciones de desplazamiento 
de 32 Bits. Aunque los mensajes que indican 
desplazamientos de la posición de la barra de 
desplazamiento, WM_HSCROLL y WM_VS- 
CROLL, proporcionan únicamente datos de po- 
sición de 16 Bits, las funciones SetScrollInfo() y 
GetScrollInfo() facilitan datos de posición de la 
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BOOL 


// Handie al control o a la ventana con la barra de desplazamiento 
// identificador de la barras de desplazamiento 
// Puntero a la estructura que recibe los parámetros de desplazamiento 


h 
Parametro fnBar de las funciones GetScrollInfo() 


función GetScrollInf: 
GetScrollintoí 
HWND hwnd. 


int fnBar, 
LPSCROLLINFO Ipsi. 


SB _CrL Especifica los parámetros de un control de barra de desplazamiento El parámetro hwnd debe ser el handia al control de barra 
de desplazamiento. 

SB_HORZ Especifica los parámetros de la barra de desplazamiento horizontal de una ventana dada. 

SB_VERT Especifica los parámetros de la barra de desplazamiento vertical de una ventana dada. 


Valore 


Copia elrango de desplaza y apuntada por el parámetro losi. 
La función SetScrollRange() Cuadro 3 


k de la estructura SCROLLINFO aplicables al parámetro Ipsi de la función GetScrollPos() 
Descripción 


BOOL SetScrollRangel 

HWND hwnd, // Handle al controlo a la ventana con la barra de desplazamiento 
int ínBar. // Identificador de la barra de desplazamiento 

intoMinPos. 1/ Posición mínima de desplazamiento 

int nMaxPos. // Posición máxima de desplazamiento 

BOOL IRedraw /I identificador de redibujado 

k 


Valore Descripción 


SB_CTL Fija elrango de un control de barra de desplazamiento. El 
SB_HORZ Fija el rango de la barra de desplazamiento horizontal de una ventana dada. 
SB_VERT — Fija el rango de la barra de desplazamiento vertical de una venlana dada 


barra de desplazamiento de 32 Bits. De esta ma- 
nera, una aplicación puede llamar a la función 
GetScrollInfo() mientras está procesando men- 
sajes WM_HSCROLL o WM_VSCROLL para 
obtener datos de la posición de la barra de des- 
plazamiento de 32 Bits. 

Una aplicación efectúa desplazamientos en 
tiempo real procesando los mensajes WM_HS- 
CROLL o WM_VSCROLL que llevan el valor 
del mensaje SB_THUMBTRACK. y por eso 
arrastran la posición del cuadro de desplazamien- 
to según la mueve el usuario. Desgraciadamente, 
no hay ninguna función para recuperar la posi- 
ción de 32 Bits del recuadro de desplazamiento 
según lo mueve el usuario, ya que la función 
GetScrollInfo() proporciona sólo la posición es- 
tática. Por tanto, una aplicación sólo puede obte- 
ner los datos de 32 Bits de la posición del recua- 
dro de desplazamiento antes o después de una 
operación de desplazamiento. 

Si la función recupera cualquier valor. el valor 
del retorno es TRUE. Y si la función no recupera 
ningún valor, el valor de retorno es FALSE. 


La función SetScrollRange() 

La función SetScrollRange() fija los valores de 
las posiciones de desplazamiento mínima y má- 
xima de máximo de una barra de desplazamiento 
especificada. También puede utilizarse para ocul- 
tar o mostrar la barra de desplazamiento. La fun- 
ción SetScrollRange() se mantiene por compati- 
bilidad con Windows 3.x. Las aplicaciones 


Parámetro fnBar de las funciones SetScrollRange() 


parámetro hwnd debe ser el handle al contral de barra de desplazamiento 


basadas en sistemas de 32 Bits. Windows 95, 98 
y NT, deben emplear la función SetScrollinfo(). 
Su prototipo está reflejado en el Cuadro 3 y sus 
parámetros son los siguientes: 

o hwnd: identifica el handle al control o a la 
ventana con la barra de desplazamiento, según el 
valor indicado en el parámetro fnBar. 

o fnBar: especifica el tipo de barra de despla- 
zamiento cuyos parámetros van a ser fijados. Es- 
te parámetro puede ser uno de los valores rela- 
cionados en el Cuadro 3. 

e nMinPos: especifica la posición mínima de 
desplazamiento. 

enMaxPos: especifica la posición máxima de 
desplazamiento. 

e fRedraw: especifica si la barra de desplaza- 
miento se vuelve a dibujar para reflejar los cam- 
bios producidos. Si este parámetro es TRUE, la 


barra de desplazamiento se vuelve a dibujar, en 
cualquier otro caso, no se vuelve a dibujar. 

Una aplicación no debe llamar a la función 
SetScrollRange() para esconder una barra de des- 
plazamiento mientras se esté procesando un 
mensaje de barra de desplazamiento, 

Si a la llamada a SetScrollRange() sigue inme- 
diatamente a una llamada a la función SetScroll- 
Pos(). el parámetro fRedraw en la función SerS- 
crollPos() debe ser cero para impedir que el 
recuadro de desplazamiento sea arrastrado dos 
veces. Si la llamada a la función ha tenido éxito, 
el valor de retorno es TRUE, y si no lo ha tenido, 
el valor de retorno es FALSE. 


La función GetScrollRange() 

La función GetScrollRange() obtiene los valo- 
res de las posiciones de desplazamiento mínima 
y máxima de máximo de una barra de desplaza- 
miento especificada. También puede usarse para 
ocultar o mostrar la barra de desplazamiento. La 
función GetScrollRange() se mantiene por com- 
patibilidad con Windows 3.x. Las aplicaciones 
basadas en sistemas de 32 Bits. Windows 95, 98 
y NT, deben utilizar la función GetScrollInfo(. 
Su prototipo puede verse en el Cuadro 4 y sus 
parámetros son: 

o hwnd: identifica el handle al control o a la 
ventana con la barra de desplazamiento, según el 
valor indicado en el parámetro nBar. 

enBar: especifica la barra de desplazamiento 
de la que se van a obtener los valores de posi- 
ción. Este parámetro puede ser uno de los valores 
relacionados en el Cuadro 4. 

o IpMinPos: puntero a la variable que recibe 
la posición mínima de desplazamiento. 

o IpMaxPos: puntero a la variable que recibe 
la posición máxima de desplazamiento. 

Si la ventana especificada no contiene alguna 
barra de desplazamiento o no es un control de ba- 
rra de desplazamiento, GetScrollRange() pone a 
cero los parámetros IpMinPos y IpMaxPos. 

Si la llamada a la función ha tenido éxito, el 
valor de retorno es TRUE, y si no lo ha tenido, el 
valor de retorno es FALSE. 

El rango por omisión para una barra de des- 
plazamiento normal es de O a 100. El rango por 
omisión para un control de barra de desplaza- 
miento está vacío, con lo que los valores de los 
parámetros nMinPos y nMaxPos son cero. 
Dado que los mensajes que indican desplaza- 


La función GetScrollRange() Cuadro 4 


BOOL GetScrollRange( 

HWND hwnd. // Handle al control o a la ventana con la barra de desplazamiento 

int Bar. // identificador de la barra de desplazamiento 

LPINT ipiMimPos. // Puntero a la variable que recibe la posición mímima de desplazamiento 
LPINT IpMaxPos // Puntero a la variable que recibe la 

» 11 posición máxima de desplazamiento 


Parámetro fnBar de la función GetScrollRange() 


Valores Descripción 


SB_cTL Obtiene las posiciones de un control de barra de desplazarmento El parametro hwnd debe ser el handle al control de barra de 


desplazamiento. 


SB_HORZ Obtiene las posiciones de la barra de desplazamiento horizontal de una ventana. 
SB_VERT Obtiene las posiciones de la barra de desplazamiento vertical de una ventana. 
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mientos de la posición de la barra de desplaza- 
miento, WM_HSCROLL y WM_VSCROLL, se 
limitan a los datos de 16 Bits de la posición del 
recuadro de desplazamiento, las aplicaciones que 
se basan en esos mensajes para los datos de la 
posición de desplazamiento tienen un valor prác- 
tico máximo de 65.535. Sin embargo, para que 
las funciones SetScrollPos(), SetScrollRange(), 
GetScrollPos(), y GetScrollRange() soporten los 
datos de 32 Bits de la posición de la barra de des- 
plazamiento, existe una manera de engañar a la 
barrera de los 16 Bits de los mensajes WM_HS- 
CROLL y WM_VSCROLL. En la función GetS- 
crollInfo() se incluye una descrip- 
ción de esta técnica y sus límites. 


La función SetScrollPos() 

Fija la posición del recuadro de 
desplazamiento en la barra de despla- 
zamiento especificada y, si se indica 
en el parámetro fRedraw, la función 


vuelve a redibujar la barra de despla- 

zamiento para reflejar la nueva posi- 

ción del recuadro de desplazamiento. 

La función SetScrollPos() se mantie- El programa Mente Maestra 

ne por compatibilidad con Windows — dispone de un eficiente 

3.x.. Las aplicaciones basadas en sis- — Sistema de ayude. 

temas de 32 Bits, Windows 95, 98 y 

NT, deben usar la función SetScrollInfo(). Su pro- barra de desplazamien- 
totipo está en el Cuadro 5 y sus parámetros son: to especificada. La po- 


e hwnd: identifica el handle al control o a la 
ventana con la barra de desplazamiento, según el 
valor indicado en el parámetro fnBar. 

e Bar: especifica la barra de desplazamien- 
to. Este parámetro puede ser uno de los valores 
relacionados en el Cuadro 5. 

o nPos: especifica la nueva posición del re- 
cuadro de desplazamiento. La posición debe es- 
tar dentro del rango del desplazamiento. 

fRedraw: especifica si la barra de desplaza- 
miento se vuelve a dibujar para reflejar la nueva 
posición del recuadro de desplazamiento. Si este 
parámetro es TRUE, la barra de desplazamiento 
se vuelve a dibujar, y si es FALSE, la barra de des- 
plazamiento no se vuelve a dibujar. Si la llamada a 
la función tiene éxito, el valor de retorno es la po- 
sición anterior del recuadro de desplazamiento, y 
si la función falla, el valor de retorno es cero. 


La función GetScrollPos() 
La función GetScrollPos() recupera la posi- 
ción actual del recuadro de desplazamiento en la 


La función SetSerollPos() 


handle al conirol de barra de desplazamiento 


sición actual es un va- 
lor relativo que 
depende del rango del 
desplazamiento actual. Por ejemplo, si el rango del 
desplazamiento es de O a 100 y el recuadro de des- 
plazamiento está en el medio de la barra, la posi- 
ción actual es 50. Su prototipo se puede ver en el 
Cuadro 6 y sus parámetros son los siguientes: 

o hwnd: identifica el handle al control o a la 
ventana con la barra de desplazamiento, según el 
valor indicado en el parámetro nBar. 

e nBar: especifica la barra de desplazamiento 


int dy 11 Unidades de desplazamiento vertical 
CONST RECT *ipreScroll. // Puntero a la estructura que reabe 
' 1 el rectángulo de desplazamiento 


A 5 
Cuadro 6 


La función GetScrollPos() 


int GelScrollPosí 
HWND hwnd, // Handle al control o a la ventana con la barra de desplazarmento 
int nBar. // Wentihicador de la barra de desplazamiento 


Descripciór 


handle al control de barra de desplazamiento. 


Obtiene la posición del recuadro de desplazamientoe en un control de barra de desplazamiento. El parámetro hwnd debe ser el 


Obtiene la posición del recuadro de desplazamiento en la barra de desplazamiento horizontal de una ventana. 
Obtiene la posición del recuadro de desplazamiento en la barra de desplazamiento vertical de una ventana. 
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Si con tres cuadros y tres colores no 
se acierta en pocos intentos más 
vale dedicarse a otra cosa. 


Cuadro 5 


1 Handie al contrel o a la ventana con la barra de desplazamiento 


Fija la posición del recuadro de desplazamienloe en un control de barra de desplazamiento El parámetro hwnd debe ser el 


Fija la posición del recuadro de desplazamiento en la barra de desplazarmento horizontal de una ventana. 
Fija la posición del recuadro de desplazamiento en la barra de desplazamiento vertical de una ventana. 


de la que se van a obtener los valo- 
res de posición. Este parámetro pue- 
de ser uno de los valores relaciona- 
dos en el Cuadro 6. 

Si la llamada a la función tiene éxi- 
to, el valor de retorno es la posición 
actual del recuadro de desplaza- 
miento, y si la función falla, el valor 
de retorno es cero. 


La función ScrollWindow() 
La función ScrollWindow() despla- 
za el contenido del área cliente de 
una ventana especificada. Esta fun- 
ción se mantiene por compatibilidad 
con versiones anteriores de Win- 
dows. Las aplicaciones futuras de- 
ben usar la función ScrollWindo- 
wEx(). Su prototipo se indica en el 
Cuadro 7 y sus parámetros son: 

e hwnd: identifica el handle a la ventana cuyo 
área cliente va a ser desplazada. 

e Dx: especifica la cantidad, en unidades del dis- 
positivo, de desplazamiento horizontal. Si la venta- 
na a desplazar tiene especificados los estilos 
CS_OWNDC o CS_CLASSDC, este parámetro 
usa unidades lógicas en lugar de unidades del dis- 
positivo. Este parámetro debe ser un valor negativo 
para efectuar un desplazamiento hacia la izquierda. 

o dy: especifica la cantidad, en unidades del 
dispositivo, de desplazamiento vertical. Si la ven- 
tana a desplazar tiene especificados los estilos 
CS_OWNDC o CS_CLASSDC, este parámetro 
usa unidades lógicas en lugar de unidades del dis- 
positivo. Este parámetro debe ser un valor negati- 
vo para efectuar un desplazamiento hacia arriba. 

e IpreScroll: puntero a la estructura RECT 
que contiene las coordenadas de la fracción del 
área cliente a desplazar. Para desplazar la totali- 
dad del área cliente de la ventana se debe poner 
este parámetro como NULL. 

o IprcClip: puntero a la estructura RECT que 
contiene las coordenadas del rectángulo de recor- 
te. Sólo afecta a los bits del dispositivo situados 
dentro del rectángulo de recorte. Los bits despla- 
zados desde el exterior del rectángulo hacia el in- 
terior se pintan, pero los bits desplazados desde 
el interior del rectángulo hacia el exterior, no. 

Si la llamada a la función ha tenido éxito, el 
valor de retorno es TRUE, y si no lo ha tenido, el 
valor de retorno es FALSE. ml 
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harlas poco seguras 


Indudablemente, una de las experiencias más agradables y divertidas de las muchas 


que Internet ofrece a sus visitantes, son las charlas on-line. más conocidas como 


Chat o IRC. Sin embargo. este medio de comunicación no está exento de riesgos, ya 


que se pueden producir infecciones de virus clásicos y de virus propios de IRC. 


Javier Guerrero Díaz 


RC son las siglas de Internet Relay 

Chat, un protocolo de la Red que per- 

mite a los usuarios de ordenador de to 
do el mundo comunicarse entre ellos, mediante 
el teclado. Para llevar a cabo esta operación los 
internautas se reúnen en los llamados canales, 
lugares” virtuales que suelen identificarse con 
algún nombre relacionado con un tema o Inte- 
rés común a todos los que en el canal se dan ci 
ta (por ejemplo, “Hjuegos_rol” o “H3dfx”). El 
usuario emplea un software especial, el chente, 
con el cual se conecta a un servidor IRC que se 
encarga de gestionar los canales y los mensajes 
que en ellos son recibidos. Dentro de los cana 
les, cada usuario emplea un apodo (nickname o 
nick. para abreviar) para identificarse y poder 
conversar, de forma anónima si se desea, con 
Oros USUATIOS 

Hasta aquí, todo parece perfecto, entonces ¿de 

dónde vienen los peligros del IRC? Bien, se ba- 
san en primer lugar en una premisa válida tam 
bién para el mundo real: no todas las personas 
que están en el IRC tienen buenas intenciones, 
sino que hay gente que unicamente utiliza el chat 
para intentar fastidiar a los demás. 


Teléfono 


de productos de Panda Software. 


En cuanto a las formas de ataque que el inter 
nauta puede sufrir en el IRC existen dos formas 
*Nukes' y recepción de ficheros malignos, que a 
su vez pueden dividirse en virus clásicos (de 
DOS, Windows, etc), virus o gusanos propios de 
IRC, y troyanos del tipo Back Orifice o NetBus. 
Los “Nukes' tienen como objetivo desconectar al 
usuario del IRC e incluso de Internet, y son la ba 
se de las llamadas 'IRC Wars' que no son otra co 
sa que “competiciones”, por llamarlas de alguna 
manera, entre usuarios para expulsarse unos a 
otros de los canales 

La segunda forma de ataque se basa en la po- 
tencia y versatilidad de determinados clientes de 
IRC, y concretamente en su capacidad para en- 
viar y recibir ficheros. y gestionar archivos 
Script. En el presente artículo nos centraremos 
principalmente en esta última modalidad por es- 
tar más en la línea de esta sección; sobre los Nu- 
kes, baste decir que son muchos y variados, y que 
aprovechan tanto las debilidades de los clientes 
de IRC más conocidos como las propias caracte- 
rísticas del mismo protocolo 


Los virus y el IRC 
Como ya hemos comentado, existen clientes 
de IRC que permiten enviar y recibir todo tipo de 
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El mIRC es uno de los clientes más utilizados. 
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ficheros; incluso los más avanzados, como el 
mIRC, incorporan un lenguaje propio mediante 
el cual es posible programar Scripts que lleven a 
cabo diversas operaciones. De hecho, es el mIRC 
el cliente para el que se han escrito la mayoría de 
virus Script para IRC; en cualquiera de los casos, 
el proceso siempre pasa por la recepción de un 
fichero, que puede ser enviado de forma preme- 
ditada o inconsciente (ver recuadro adjunto) por 
otro usuario. En este punto entra en acción la lla- 
mada Ingeniería Social, utilizada en los casos 
premeditados por la persona que envía el archivo 
maligno, y que consiste en engañar al usuario ha 

ciéndole creer que se le envía una utilidad, parche 
o fotografía, y convenciéndole para que lo acepte 
y lo ejecute. Decimos aceptar porque, normal- 
mente, los clientes de IRC emiten un diálogo que 
avisa al usuario de que alguien desea enviar un fi- 
chero y pregunta si quiere recibirlo. No obstante, 
conviene no fiarse porque a menudo la opción 
suele configurarse para aceptar los ficheros en- 
trantes sin pedir confirmación, así que de entrada 
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larga lista de canales. 


es preciso comprobar el estado de dicha opción. Es 
posible imaginarse que en un fichero pueden en- 
viar cualquier cosa, así que repasaremos un poco 
las posibilidades: en primer lugar, se puede recibir 
un virus clásico, es decir, de fichero ejecutable ya 
sea de DOS, Windows, etc.. un virus de macro en 
cualquiera de sus múltiples variantes (Word, Ex- 
Cel, etc.) o un virus Script de Windows (para ser 
interpretado por el Windows Scripting Host); en 
estos casos, normalmente sólo se activarán cuan- 
do el fichero en cuestión sea abierto o ejecutado. 

En un lugar aparte podría situarse a los tan 
famosos troyanos del tipo Back Orifice, que 
aunque también deben ser ejecutados para acti- 
varse, su efecto puede ser tan peligroso o más 
que el de un virus típico, ya que se trata de pro- 
gramas que permiten llevar a cabo el control re- 
moto casi total de un PC. 

Por último, es posible recibir un virus o gusano 
propio de IRC; este tipo de virus basa su funcio- 
namiento en la capacidad de clientes como el 
mIRC, de interpretar ficheros de órdenes. Estos 
ficheros, entre otras posibilidades, permiten mo- 
dificar el comportamiento del cliente ante la ocu- 
rrencia de determinados eventos en el IRC, co- 
mo puedan ser la entrada de determinado usuario 
a algún canal en concreto; también pueden en- 
viar mensajes a otros usuarios, transmitir ficheros 
y un amplio etcétera. En líneas generales, suelen 
actuar sustituyendo el fichero SCRIPT.INI o si- 
milar por una versión propia que se encarga de 
cambiar el funcionamiento del cliente y así reali- 
zar sus trastadas. 


Algunos virus de IRC 

Aunque los denominamos virus de forma ge- 
nérica, principalmente para destacar su carácter 
maligno, más bien se trata de una particular mez- 
cla de gusanos, troyanos y virus de sobreescritu- 
ra. En cualquier caso, aunque la cantidad de virus 
IRC no es ni de lejos comparable a la existente de 
virus clásicos, lo cierto es que ya forman una res- 
petable cantidad, si bien lo realmente peligroso 
de este medio de comunicación es la facilidad 
con que el usuario puede ser engañado y recibir 
archivos malignos. De todas formas, vamos a co- 
mentar algunos de los gusanos o virus de IRC 
más extendidos, para comprobar de forma some- 
ra su modo de funcionamiento; suelen llegar en 
forma de ejecutables, o incluir de alguna manera 


L a mejor recomendación que podemos dar es no fiarse de nada ni de nadie. Lo primero que. 
hay que hacer es configurar el cliente de IRC, si éste lo permite, para que no acepte auto- 


Cómo charlar y no morir en el intente 


máticamente cualquier fichero que sea enviado. De esta forma, se obtendrá un mensaje de avi- 
so y confirmación cada vez que el usuario reciba un archivo. 

En segundo lugar, si se acepta el fichero no se debe guardar en el mismo directorio del cliente 
IRC; es recomendable utilizar alguna carpeta creada para tal fin, en otra parte del disco. Si se 
acepta un fichero INI en el mismo directorio del cliente, se puede sobreescribir el archivo origi- 
nal, que de hecho es el objetivo de estos ingenios. Por supuesto, cualquier fichero recibido de- 
berá ser analizado con un buen antivirus, o mejor con más de uno, antes de ser abierto, y esto 
vale para ejecutables, ficheros HTML, documentos Word, archivos INI, etc. 

También es muy típico en muchos canales de IRC el intercambio de fotos o ficheros gráficos; no hay 
que fiarse de un fichero de nombre MIFOTO.EXE, aunque se diga que la supuesta imagen está 
comprimida con alguna utilidad del tipo auto-extraible. Por último, es preciso tener en cuenta que, 
el hecho de recibir una notificación de que un usuario desea enviar un archivo, no implica que el 
Usuario en cuestión esté tratando de hacerlo, ya que un cliente de IRC modificado por uno de estos 
virus o gusanos puede automatizar los envios basándose en la ocurrencia de determinados eventos, 
y su dueño puede perfectamente desconocer el nuevo comportamiento de su programa de IRC, 


E A +0 


código ejecutable, lo que les otorga mayor flexi- 
bilidad y peligrosidad. 


Kazimas 

Kazimas suele presentarse en forma de fiche- 
ro EXE, de nombre MILBUG-A o tambien KA- 
ZIMAS.EXE, y una longitud aproximada de 10 
Kb. Una vez ejecutado, él mismo se copia a di- 
ferentes directorios del disco duro con diversos 
nombres: CAWINDOWSIKAZIMAS.EXE, 
C:1GAMESAISPI- 
DER.EXE, C:1WIN- 
DOWSIFREE- 
MUBIM . E>Z.E., 
CoUUCQPATCH.EXE. 
etc. Luego, crea un fichero propio de nombre 
SCRPT.INI y modifica el archivo MIRC.INI, 
que gestiona la configuración de este conocido 
cliente. Estas modificaciones consisten en cam- 
biar la identificación del usuario a “kazimas” e 
incluir el ya citado fichero SCRPT.INI en la op- 
ción de Scripts auto-ejecutables. 

Entre otros efectos, este archivo conecta al 
usuario al canal “Chat2K”, y le hace enviar a 
cada usuario de dicho canal, además de diver- 
sos mensajes. una copia de sí mismo (el fichero 
KAZIMAS.EXE). Por último, se las apaña pa- 
ra incluir en el AUTOEXEC.BAT varias ins- 


UN GUSANO O VIRUS DE IRC PUEDE ENVIAR 
DE FORMA AUTOMATICA MENSAJES. 
FICHEROS Y COMANDOS IRC 


trucciones que le permiten, en caso de ser bo- 
rrado, restaurar una copia de sí mismo en el sis- 
tema y ejecutarla. 


Claw 

Claw es, en realidad, un virus residente que in- 
fecta archivos COM y EXE, pero también tiene 
la habilidad de afectar al mIRC. Para ello, crea 
dos ficheros en el directorio CAMIRC: un 
dropper del virus (CYBER.COM) y un Script de 
IRC” de nombre 
MIRC_SYS.INI. 
Posteriormente, modi- 
fica el MIRC.INI de 
forma que cuando se 
inicie el cliente, el script maligno sea interpreta- 
do; dicho Script desactiva las características de 
seguridad del mIRC (principalmente mensajes de 
aviso) y envía el dropper COM del virus a cual- 
quier canal del que el usuario infectado se desco- 
necte. Por último, Claw también se apunta a la 
moda de corromper las BIOS de tipo FLASH. 
concretamente el día 1 de septiembre, basándose 
en un contador aleatorio. 


LOA 

Este gusano suele aparecer con el nombre de 
LOA.EXE, y se presenta como un programa an- 
tivirus que localiza y elimina a otro gusano de 
IRC, el DM-Setup, y ciertamente lo hace, lo ma- 
lo es que no es esa su única funcionalidad. Para 
empezar, modifica el Registro de Windows para 
ser ejecutado en cada arranque, y parchea el 
cliente mIRC mediante la modificación del 
MIRC.INL de forma que queden desactivadas las 
características de seguridad del mismo: luego 
Crea un script propio para enviarse a sí mismo a 
todos los usuarios conectados al mismo canal que 
la persona infectada. 

LOA imprime diferentes mensajes según la fe- 
cha del sistema, pero todos ellos simulando ser la 
utilidad que no es (Anti DM_Setup, Warez Scan- 
ner, Scandisk, PowerBit Antivirus, etc.). Bl 
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3Idwebmaster pemaniaGhobbypress es 
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o de bloc 
El editor de mundos 


Los mundos virtuales en «3D Webmaster». están compuestos por grupos de bloques 


y éstos a su vez por objetos y grupos. Cada uno de los objetos pueden ser tan simples 


como uno formado por un punto. o tan complejos como un objeto de múltiples caras, 


En el CD-ROM de PCmanía 80 se 
induyó «Mundos Virtuales con 3D 
Webmaster», la versión de evalua- 
ción completa de «3D 
Webmaster». Con ella el usuario 
podrá seguir este curso y partici- 
par en el concurso propuesto 
Además, en el CD-ROM de demos 
de este mes se incluye un fichero ejemplo 
correspondiente a este artículo. 


con animación, controlable mediante cualquier dispositivo de entrada y con inteligencia artificial mediante la programación de 


comportamiento; todo esto se hace desde el World Editor. 


£ Mariano Tejedor 


Mn este capítulo, veremos cómo se modi- 
fican, escalan y posicionan los objetos, 
qué son los atributos y cómo afectan al 

mundo y a los propios objetos. Además, llevare- 
mos a cabo una introducción de los “groups” así 
como sus diferentes jerarquías. 


World Editor | 
(El constructor de los mundos) 

Este complejo editor es el auténtico motor de 
«3D Webmaster», permitiendo con un mínimo 
esfuerzo y, lo que es más importante, de una 
forma intuitiva (pues lo que se va haciendo se 
visualiza en el momento) crear, manipular y 
manejar casi cualquier aspecto y/o tarea que se 
necesite recrear del mundo real, como una si- 
mulación virtual. Los otros editores que com- 
ponen el paquete son complementarios al 
World Editor, La generación de entornos tridi- 
mensionales es quizás uno de los procesos más 
difíciles en los “gráficos por computación”, y 
este editor permite olvidarse de complejos con- 
ceptos, pero a un alto nivel de desarrollo, es de- 
cir, permite estar, en la fase de diseño, más cer- 
ca de la forma de pensar o hacer del hombre 
que de la máquina. 

Antes de comenzar a crear los objetos es nece- 
sario revisar los distintos tipos de “atributos” que 


Las banderas o “Flags” de los 
objetos en «3D Webmaster». 


EZPcmanía 


La barra de herramientas y sus 
opciones detalladas. 


Una habitación curiosa con el editor de mundos. 


definirán su comportamiento, así como los “atri- 
butos” aplicables al entorno o mundo global que 
se estén desarrollando. Veremos también los 
“flags” o banderas, que se podrían definir como 
propiedades variables para cada uno de los obje- 
tos. Los atributos y las banderas difieren en que 
los primeros se pueden o no añadir para perso- 
nalizar más el objeto y ofrecen toda una serie de 
funcionalidades; sin embargo, las banderas están 
definidas implícitamente con cada objeto que se 
crea, y se encargan de controlar características 
propias por definición de lo que es un objeto en 
sí. Todos los atributos se añaden desde el menú o 
desde la barra de herramientas. La barra de esta- 
do muestra los atributos que tiene el objeto. 


Selección de los objetos por nombre. 


Los atributos (Objetos) 

ea: (Angular Velocity) velocidad angular o 
velocidad de rotación. 

A: Attachments (conexión o unión): se utili- 
za para la ordenación entre objetos solapados. 

«B: Bending (Torcimiento o doblamiento): es el 
“morphing” en «3D Webmaster», a nivel de caras. 

e: Current Colors (Colores actuales): el ob- 
jeto tiene un color distinto del modelo original. 

aC: Initial Colors (Colores iniciales): se utiliza 
para restaurar un objeto con animación de colores, 

od: Distancing (Distancia): es como el LOD 
(Level of detail — Nivel de detalle), en función de 
la distancia, el objeto o bien se vuelve invisible, o 
bien se sustituye por otro más simple, para acele- 
rar la velocidad de renderizado. 

oD: (Dynamics) el objeto se puede mover di- 
námicamente, se utiliza para simular movimiento 
por control, por ejemplo, el comportamiento de 
un coche. 

oi: Initial Position (Posición inicial): sirve pa- 
ra restaurar la posición original del objeto. 

ol, z: Initial Size (Tamaño inicial): sirve para 
restaurar el tamaño original del objeto. 

ek: Collision Cubois (Cubos de colisión): un 
objeto por defecto, a no ser que se desactive en sus 
“flags”, tiene colisión, es decir si algo cocha contra 
su “cubo base”, no lo traspasa, por ejemplo un mu- 
ro de una casa. Pero en ocasiones es necesario que 
no compruebe sobre el “cubo base”, sino sobre 


Selección de los objetos por 


filtros de atributos. 
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roda e dy TA 


Figura 1. Los objetos no están escalados en 
relación a la habitación. 


una parte determinada del objeto, por ejemplo un 
modelo diagonal o un modelo esférico. Este atri- 
buto permite definir las columnas de colisión de 
ese objeto, es decir, pequeños sub-cubos de coli 
sión que permite que lo que choca contra él, pene 
tre hasta que encuentre uno de estos subcubos, 

e l: Lit Colors (Colores iluminados): se usa para 
el sombreado en función de una luz que le afecte 

o L: Initial Lit Colors (Colores iluminados ini- 
ciales): se utiliza para resturar su c. i. Originales 

en: Animations (Animaciones): el objeto con 
tiene animación 3D 

o N: Animated Colors (Colores animados): el 
objeto tiene varios estados en las que puede cam 
biar el color de sus caras, por ejemplo, una bombi 
lla [encendida es blanca, apagada es gris oscuro] 

60: Sorting Cubois (Cubo de ordenación): se 
utiliza cuando la definición del modelo se sale 
del “cubo base”, y el sistema tiene dificultades 
para ordenar ese objeto a la hora del dibujado 

e p: Properties (Propiedades): se utiliza para 
crear objetos de librería con parámetros, código 
SCL, etc. Muchos de 
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Figura 2 .Desplazamiento hacia la izquierda del 
objeto “ARCADE”, 


A 


Colocación de los objetos, para escalar o 
agrandar la habitación. 


formación extra a los objetos, puede añadirsele 
texto o imagen. Cuando se posiciona el ratón so- 
bre el objeto, este muestra una etiqueta sobre él, 

con el texto, o con la imagen que se ha añadido 
et: Text Information (Información de Texto) 
Se utiliza para guardar cualquier información re- 
ferente al objeto. Por ejemplo, para mostrar una 
advertencia “alert” o internamente para estable- 
cer los enlaces a las 


los objetos de la libre- 
ría Warehouse, tienen 
este atributo y al arras- 
trar el objeto seleccio 
nado sobre el editor, 


los atributos definidos en “Properties” o el SCL 
se carga también. 

or: Rotations (Rotación): el objeto tiene rota 
ción, al rotar un objeto se aplica por defecto. 

o s: SCL Program: el objeto contiene código 
Pseudo-C o script Superscape Control Language. 

98: Speech Bubble: se utiliza para añadir in- 
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La habitación escalada cinco veces lo que era 
antes, ahora se puede introducir elementos. 


WORLD EDITOR | CREA. MANIPULA 
Y MANEJA CASI CUALQUIER ASPECTO 
Y/O TAREA DEL MUNDO VIRTUAL 


páginas Web 
o T: Textures (Textu- 
ras): El objeto contiene 
información de las tex- 
turas del Image Editor 
que se mapean “pegan” en las caras del objeto. 

eu: Sounds Used (Usa Sonidos): el objeto con- 
tiene información de los sonidos del Sound Editor. 

e U: Autosound (Autosonidos): el objeto tiene 
un sonido asociado que es reproducido cuando 
se produce una acción, o por defecto siempre co- 
mo ambiente 

ex: Textured Used (Uso de Texturas): el obje- 
to tiene mapeada alguna textura o contiene infor- 
mación de las texturas del Image Editor, para la 
animación de imágenes 

o*: Light Source (Luz fuente): el objeto emite 
una fuente de luz en el mundo vintual, que afec- 
tará a otros objetos 


Manipulación de los objetos 

En la edición del mundo virtual es necesario 
escalar, rotar y posicionar los objetos. El primer 
paso para aprender las técnicas básicas para ma 
nipular objetos en este editor será partir de un 
mundo virtual (incluido en el CD-ROM) con va- 
rios objetos ya preconstruidos mediante el Shape 
Editor y la librería de Warehouse. 


Pp > 
Figura 3. Se puede introducir los valores de 
posición y escalado directamente. 


so. 
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Mediante la visualización de los ejes y la 
cuadrícula, es más fácil posicionar los objetos. 


pS 


Carga del mundo virtual: 

Para empezar, habrá que cargar el mundo cur 
$04_1.svr. Desde el menú del World Editor, FILE- 
>0Open. Posteriormente, introducir todos los obje 
tos del mundo dentro de una habitación, eso sí, 
escalados en la dimensión relativa a su tamaño 

En todo mundo virtual que se genere con «3D 
Webmaster» existe un objeto por defecto que es 
en sí el mundo virtual, denominado “RootOb 
ject”. Este objeto es el objeto principal del mun 
do, no se puede elminar, y es padre de todos los 
demás: con lo cual todas las posiciones, tamaños, 
rotaciones y demás propiedades de todos los de- 
más objetos son relativas al “RootObject”. 

Como se ve en la Figura 1. todos los objetos 
que componen este mundo virtual están descolo- 
cados y sus tamaños no corresponden a las di 
mensiones “reales” que hay en la habitación. Es- 
te tipo de problema es el más común en la 
creación de los objetos, pues. por defecto, siem- 
pre hay que partir de unos valores básicos. En es 
te primer fichero, no está definido prácticamente 
nada. es decir, no hay nada más que los objetos: 
en el fichero “curso4_2.svr” están ordenados to- 
dos los objetos, se ha definido algún punto de 
vista fijo, y algún que otro objeto con atributos de 


Consejo 


Algunas de las opciones ayudan al usuario a orien- 
tarse dentro del editor, como son la activación que 
muestra los ejes de coordenadas SETTINGS 


-Display Options -> World Axes y la activación tam- 
bien de la rejilla o cuadrícula SETTINGS-Grid ON y 
SETTING->Grid Snap que permitirá situar los obje- 
tos en posiciones relativas. 
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La opción “Position and Size” otra forma de 
escalar y posicionar los objetos. 


rotación, colores actuales y posiciones iniciales 
fijas. ..Este segundo mundo es el objetivo a rea- 
lizar durante este tutorial. 


Escalado y posicionamiento 
de objetos 

Lo primero que hay que hacer es desplazar to- 
dos los objetos salvo la habitación, para agran- 
darla. Para ello hay que pinchar sobre el icono de 
la Selección de Objetos en la barra de herramien- 
tas. o desde el menú, OBJECT->SELECT->By 
Name, y elegir el objeto con el nombre “ARCA 
DE”. Hay que tener seleccionado la opción de la 
barra de herramientas “Object Draggind”, tam 
bién desde el menú EDIT->Object Draggind. El 
objeto está recubierto por un cubo mallado, de lí- 
neas verdes y con las esquinas sólidas: este el 
“manipulador de objetos”. 

Al acercar el cursor del ratón sobre cada una 
de las líneas, el editor informará de la acción a 
realizar; si se pincha el ratón y se mueve hacia 
un lado u otro, el objeto rotará. Las esquinas de- 
finen el tamaño del objeto, y los rectángulos 
centrales de color ver- 
de la posición. 

A continuación se 
rotará el punto de vista 
mediante la “Move 
Bar” hacia la izquier- 
da, pues hacia allí ha- 
brá que llevar, “de momento”, a la máquina de 
juegos, el objeto “ARCADE” 

Como se muestra en la Figura 2, pinchando 
sobre el rectángulo central y sin soltar el ratón se 
moverá hacia la izquierda para que el objeto se 
desplace y deje espacio para escalar la habitación. 

Otra forma de realizar esta acción, es introdu- 
ciendo directamente los valores dentro del cuadro 
de diálogo “Standard Atributtes”, desde el menú 
POSITION-> Standard Atributtes. como se mues- 
tra en la Figura 3. Lo mismo hay que hacer con 
los demás objetos, “VCR”, “TV” y “PIANO”, 
moviendo el punto de vista, seleccionando el ob- 
jeto, pinchando sobre él y desplazándolo lejos de 
la “Habitación”, en este caso hacia la derecha, pa- 
ra no estorbar a la hora de escalar la sala. 

La habitación es un objeto del tipo “group” 
que agrupa a varios objetos: las paredes, el suelo 
y el techo. Habrá que escalarla introduciendo va- 
lores fijos en los atributos estándar, ya que hay 
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EN TODO MUNDO VIRTUAL QUE SE GENERE 
CON «3D WEBMASTER» EXISTE UN OBJETO 
POR DEFECTO QUE ES EN SÍ EL MUNDO 
VIRTUAL, DENOMINADO "“ROOTOBJECT” 
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a ie PAN 
Expansión de un modelo con "Position and Size”. 


Colocación de los objetos importados desde la 
librería mediante “Position and Size”. 


una opción que permite dejar sus dimensiones re- 
lativas como estaban, la opción “Rescale”, pero 
teniendo en cuenta que también hay que aplicar 
estos cambios a los objetos a los que agrupa, sus 
hijos “Childs” o descendientes. 

Posteriormente se seleccionará el objeto “Habita- 
cion”, y dentro del cuadro de diálogo de los atributos 
estándar, se introducirá en la casilla “Rescale” el va- 
lor 500; será necesario 
tener activado “Affect 
Childrens” para que los 
objetos dentro de la ha- 
bitación también esca- 
len un 500 %. Especial 
atención a la hora de se- 
leccionar los objetos con descendientes o hijos, pues 
al pinchar sobre ellos es muy posible que se selec- 
cione uno de sus hijos y no el objeto en sí, como en 
este caso alguna de las paredes o el suelo del objeto 
“Habitacion”, para asegurarse siempre desde la op- 
ción de la Selección de objetos. 

El siguiente paso consistirá en introducir cada 
uno de los objetos dentro de la habitación, auto- 
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Cuadro de diálogo para definir los puntos de 
vista - Viewpoints. 
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Figura 4. Rotación de un objeto en grados. 


Desde el punto de vista n”1 existe una 
perspectiva completa de la habitación. 


máticamente el editor añadirá a la lista de des- 
cendientes de la habitación estos objetos si en el 
proceso de posicionamiento-movimiento detecta 
que el objeto que entra está englobado por el ob- 
jeto “Habitacion”, a no ser que se solapen los ob- 
jetos. es decir. moviéndolos a posiciones simila 
res en las que en teoría ocupan parte del mismo 
espacio, “sólo” con los atributos estándar, pues 
con el manipulador no es posible. Existen una se- 
rie de herramientas y funciones importantes para 
recorrer la lista de jerarquías entre los objetos 
desde la barra de herramientas o el menú. para 
saber cuáles son descendientes, ascendientes, 
cuáles están al mismo nivel e incluso duplicar, 
adoptar y excluir otros objetos. 

Se seleccionará, por ejemplo, en primer lugar, 
el objeto “ARCADE”, otra vez, moviendo el 
punto de vista hacia atrás para tener una panorá- 
mica en la que los dos objetos, tanto el seleccio- 
nado como la habitación, estén visibles. Pero an- 
tes hay que desactivar las colisiones entre estos 
dos objetos, que «3D Webmaster» siempre pone 
por defecto, para que permita “atravesar” un ob- 
jeto. Pero hay una manera ideal de mover objetos 
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Cuando se quiera que un objeto herede a otro, hay 
que asegurarse de que está completamente dentro, 
pues a veces da esa impresión y está parcialmente 


fuera, con lo que surgen problemas de ordenación 
en el dibujado. Es importante comprobar las vistas 
en perspectiva y en planta para dicha función. Hay 
que activarla opción que muestra los grupos. 


Hemos incluido un ajedrez para los más 
apasionados... 


para introducirlos dentro de otros; en realidad es 
otra de las formas que citábamos anteriormente 
de las varias que hay para escalar y posicionar, la 
opción “Position and Size”. Desde el menú PO- 
SITION-> Position and Size y teniendo seleccio- 
nado el objeto “ARCADE”, se desplazará hacia 
la habitación, desactivando la opción colisiones. 

Una vez que el objeto está dentro, hay que 
volver a activar las co- = : 
lisiones para que aho- 
ra dentro de la habita- 
ción se pueda colocar, 
por ejemplo, en una 
de las esquinas. 

A continuación el 
usuario tendrá que rea- 
lizar la misma función 
con los demás objetos, 
pero antes deberá im- 
portar de la librería 
Warehouse una mesa 
para poner encima la 
“TV” y el VCR”. Se 
puede utilizar la opción anterior para expandir o 
contraer la mesa y así su tamaño se encuentre 
acorde con el resto de los objetos. 


Inclusión 
de objetos importados 

Incluir algunos objetos más de la librería para 
rellenar el espacio que queda de la habitación se- 
rá el siguiente paso a realizar, Desde la librería 
Warehouse VIEW->Warehouse se seleccionará 
un sofá, desde la categoría “Chairs, benches, ta- 
bles” por ejemplo “Plastic Bench E” y se arras- 
trará dentro de la sala. Ahora es necesario rotarlo. 
pues no está orientado correctamente; para ello 
hay una opción en la barra de herramientas o en 
el menú POSITION-> Rotate Object que permi- 
te mediante unas flechas o bien directamente in- 
troduciendo un valor, rotar el objeto en “grados”, 
como se muestra en la Figura 4; en la barra de 
estado el editor le ha añadido al objeto el atribu- 
to “r” de rotación. 

Ahora se puede incluir otro sofá “Plastic 
Bench W” y posicionarlo justo en frente del otro 
como normalmente se hace en una casa. Para 
ello, a veces, es necesario tener otra perspectiva, 
como por ejemplo en “planta” como se muestra 


Detalle de la habitación en planta, punto de vista n*5. 


Detalle del piano, situado en el punto de vista 
n%4. Al pinchar sobre las teclas suena su nota. 


en la Figura 16 (Vista en planta de la habitación). 

Continuando con la colocación de objetos, le 
toca el turno a un taburete para el piano “Dres- 
sing Stool”, y un soporte para la “TV” y el vídeo 
“VCR”, por ejemplo el objeto “Wooden Stool”; 
siguiendo. para ello, los pasos anteriores. 

Existe otra categoría de la librería “Home fur- 
nishings” que contiene objetos comunes del inte- 
rior de una casa. Im- 
portar una estantería 
con libros “Bookca- 
se”, unos cuantos ar 
marios y recibidores 
“Dresser Top”, “Dres- 
ser Cupboards”, “War- 
drobe”, una estantería 
“Shelves Simple” y 
unas literas “Bunk 
Beds”; también se 
puede añadir un table- 
ro de ajedrez comple- 
tamente jugable desde 
la categoría “Toys, Ga- 
mes”, el objeto “Chess Board and Pieces”. 


Definición de puntos de vista 

Una vez que se ha terminado de “decorar” el 
mundo virtual, mediante la colocación de todos 
los objetos, es interesante determinar distintas 
vistas. Para ello habrá que definir algunos “View- 
points” o puntos de vista. 

Es muy sencillo, siempre y cuando no se preten- 
da controlar movimientos predeterminados (paths) 
que veremos en el siguiente curso, y/o control de 
objetos mediante ejes (Controlable Objects). 

Lo primero es avanzar mediante la “Move Bar” 
el punto de vista actual (definido siempre por de- 
fecto como Viewpoint 1) hasta la posición actual 
donde se quiera establecer la vista. Desde el menú 
hay que seleccionar VIEW->Viewpoints, apare- 
cerá un cuadro de diálogo como en la figura XXX 
que permitirá grabar, pulsando sobre el botón 
“Store” el punto de vista en el número que se quie- 
ra mediante “Previous” y “Next” (pueden no ser 
consecutivos); y así varios puntos de vista más. En 
este curso hemos definido hasta cinco puntos de 
vista, del uno al cinco. 

Como último paso hay que dirigirse al Visca- 
pe y probar lo que se ha realizado. 
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1- Licencia Completa de 

3D Webmaster Profesional 

2- Aparición del mundo virtual ganador 

como World of The Week de la Virtual 

World Wide Web (vwww.com) 

3- Aparición de los 3 mundos virtuales 

finalistas en la PLAZA REAL 

(www.rtzvirtual.es) 

> Hobby Press y RTZ Virtual Worlds erganizan un cencurso 
que consiste en la Creación de Mandos Virtuales con 


3DWebmaster, a partir de la versión cempleta de evaluación 
que se regala cen PCmanta 180, 


RTZ 
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MANIA ON-LINE (Www.hobbypress.es/PCMANIA 
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Y abermaria pom 0habbypresa es 


Cibermanía es la única 
sección que ofrece 78 
direcciones de tan variados 
ternas como la ciencia, el 
mercado bursátil, la 
educación o el carácter 
gratuito de la Red. Los 
múltiples enlaces que a 
continuación se muestran 


tienen como aliciente la 


seguridad de que cada uno ha 


sido testado previamente por 


nuestros redactores, 


comprobando su seguridad y 


valorando su calidad global. 


o de puntuación 
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ANATOMIA HUMANA EN LA RED 
http://www.geocities.com/ColleycPark/Field/8203 
CONTENIDO :-) DISEÑO :-( TECNOLOGIA “-) VALORACIÓN GLOBAL :-| 


L a investigación de la anato 
mía humana es, cada dia, 
más profusa y la información ob 
tenida se propaga por la Red co- 
mo ocurre en esta página Web. El 
diseño es nulo, unos cuantos bo 
tones permiten avanzar o retroce 
der por las páginas. Por lo de- 
más, texto y más texto pero, eso 
si, ordenado y clasificado por categorias que permiten consultar cual- 
quier aspecto concreto en muy poco tiempo. De gran contenido pero, 
una vez más, el diseño falla en gran medida 


EL HOMBRE DE TAUTAVEL 
htto://www.culture tr/culture/arcnaltautaveV/es/essai.htm 
CONTENIDO :-] DISEÑO :-( TECH: 10614 <=) VALORACIÓN GLOBAL :-| 


ueron Adán y Eva los primeros 

hombres en poblar el planeta 

Tierra? Seguramente lo ocupó an- 

tes el hombre de Tautavel, un 

cuerpo en un estado de conserva- 

ción idóneo que, según las prue 

bas que se le realizaron databa de 

hace 450.000 años. La Web trata 

— todos los asuntos concernientes 

a la excavación, historia sobre el lugar, fotografías, mapas y otras anec 

dotas que permiten conocer algo más de la rama de la ciencia que estu- 
dia los fósiles humanos 


UTOGRAFIA INMERSIVA ESTUDIO DEL CEREBRO 


http://www. multimedia.com mx/searci/ 
CONTENIDO :-| DISEÑO :-) TECNOLOGIA :-( CONTE a 
VALORACIÓN GLOBAL :-) 


cs EE 


U tilizada en enciclopedias re- 
cientemente lanzadas al 
mercado como la prestigiosa 
Encarta 99» o la aplicación mul- 
timedia «Museo de Orsay», la fo- 
tografía inmersiva o tridimensio 
nal se basa en la captación de 
360 grados de imagen mediante 
una cámara con diversos objeti- 
vos dispuestos en circulo 
Search, tecnología que trata esta 
página Web permite testar la ca- 
lidad de las fotografias, si bien la 
carga es desesperadamente len- 
ta. A pesar de ello, resulta ser 
una página bastante original y 
que ofrece mucha información 


completar s investigación 


LOS PROBLEMAS DE LA CLONACIÓN 


BUSCAR EX RATFRRESTRES EN CASA 

bit //www lanzadera. com/setihispano 
CONTENIDO :-) DISEÑO :-| TECWALOGIA 
VALORACIÓN GLOBAL :-) 


a 


ETI (Search Extra Terrestrial 
Intelligence) lleva varias dé- 
cadas investigando el fenómeno 
ovni y la posibilidad de que exis- 
ta vida en algún punto del vasto 
universo, un tema que siempre 
ha interesado a un amplio sector 
de la población 
La página de Intemet del SETI-His- 
pano reúne a cientos de colabo- 
radores e intemautas interesados 
en el asunto e incluye un progra 
ma que se está haciendo cada vez 
más famoso entre los aficionados 
al fenómeno SETI: la búsqueda de 
inteligencia extraterrestre con el 
2. Una dirección 
para investigar si hay vida fuera de 
nuestro planeta 


http://www.geccities.com/HotSprings/2756/ 
) DISENO :-| TECNOLOGÍA *-) VALORACIÓN GLOBAL *-) 


p ara los aficionados a la inteli 
gencia artificial, el problema 
que surge a la hora de programar 
algoritmos capaces de emular el 
comportamiento neuronal es tan 
conocido que cada vez más se 


da por imposible la replicación de 
un ser humano mediante una ar- 


quitectura de silicio o biogenéti 


ca. Esta Web trata los problemas y descubrimientos de la neurociencia, 
así como la adjunción de diversos enlaces con los que el usuario podrá 


htts://www.unab,edu.co/medicina/revista/clonacico. html 
COB FWIDO | DISENO :-( TECHO ÍA :-) VALORACIÓN GLOBAL -| 


a se ha planteado los 
problemas que podría causar 
la clonación? Cierto es que mu 
chisimas personas se encuentran 
a favor de la clonación y que evi 
tar su desarrollo significa negarse 
a la evolución que el hombre ma- 
nifiesta a través del uso de la tec 
nologiía, pero la perspectiva ética 


sobre el tema. Una buena opción 
para los entusistas de la fotogra- 
fia más avanzada 


no se muestra conforme con los parámetros que la clonación empieza a 
desarrollar en los albores del siglo XXI. Desde que la oveja Dolly vio la luz, 
estas páginas han estado a la orden del día y su interés es bastante alto 
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,..4 1 A seño bastante cuidado 

A 5 
p aunque con los siempre 
molestos banners de 
linkeo a otras páginas; una correcta rapidez de carga que permiten ace 
lerar el download de cada foto y un contenido que muestra todas las po 


sibilidades de una página dedicada a una estrella del erotismo 


ara no andar buscando en > on el título de Muy Sexy 

balde, los Webmasters se lo (en inglés, too sexy) se han 
ponen cada vez más fácil al recopilado hasta 1.000 fotogra 
internauta. Esta vez se trata de fías de Internet cuyo único deno 
minador común es que despier 
te la fantasía del espectador 
mediante la sutil y siempre ele 
gante figura de las modelos más 
bellas del mundo 
Al tratarse de una recopilación, 
puede encontrarse una gran va 
riedad de modelos, todas ellas 
de distintas razas. Lo que más 
sorprende es, sin duda, el conte- 
nido: doce galerías con decenas 
de fotografías que ilustran cada 
una de dichas galerias. La más 
recomendable del mes 


una completa página de Internet 


en la que, lejos de exclusivizar la 
temática de la modelo en cues 
tión, se agolpan numerosas sub- 
páginas de fotografías de mode 
los, todas ellas de indiscutible 
calidad. Su avanzado diseño 
(siempre referente al botón pulsa- 
ble), la rapidez de carga de todos 
sus enlaces, así como su abun- 
dante contenido, la convierten en 
una página merecedora de visitar 
se. Una página a añadir a las di- 
recciones favoritas del intemauta 


htto:/hoa anarydraguo com/qmi5l/ccoma tí 
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l amante del privilegio erótico, 

la sensualidad pervertida (co- 

mo reza el libro autobiográfico de 

Baroja) y la sublime calidad de los 

enlaces de esta página, nada tie- 

nen que envidiar a los Webs que 

mejor nota han obtenido en pasa 

dos análisis de Cibermaniía. El úni- 

co aspecto negativo es la excesiva 

tardanza que se produce cada vez que el internauta efectúa el acceso 
a cualquiera de las imágenes que en esta Web se exponen. Por lo de- 


más, muy recomendable 


Cibermanía / Lo más Hot 


A unque no re 
sulte muy co 
nocida entre el po 
pulacho, la señorita 
Brown si lo es en el 
mundo de la foto 
grafía erótico-por 
ic nográfica. No es 
precisamente el di 
seño de cada página lo que llama la atención sino el gran contenido y la 
calidad de las fotografias que en esta página se dan cita. Los banners 
que suelen tener un 


ácter algo más fuerte que las páginas con imáge 


nes, son en esta página de gran calidad y puede decirse que lo mejor en 
cuanto al tema sexo en la Red 


Itítulo no engaña. Carla Pivonski 
actriz y modelo de origen rus 
muestra sus atributos naturales en 
una página cargada de erotismo, sen 
sualidad y buenhacer, donde los 
Webmasters han preferido sacrificar 
la velocidad de carga y aumentar la 
calidad de los enlaces a modo de ani 
maciones y otros eventos. El diseño y el contenido se muestran muy acor 
de con lo que se espera de la página pero, como ya se ha dicho, toca es 
perar cuando se prueba a descargar alguna de las imágenes 


http://www 69pictures ! 


E sta página es bastante corrien 
te. Se trata del esquema co 
mún de “página-galeria” donde se 
disponen una serie de referencias 
compuestas por mini-imágenes a 
modo de enlaces. Aunque la carga 
es rápida alguna de las fotografías 


no tiene la resolución esperada y el 
contenido se queda algo escaso. No obstante, la calidad global es más 
que suficiente para una de muchas páginas que posee esta modelo en In- 
ternet, con las que creemos se cubre la posible demanda 


aylor St Hayes es una modelo 
que comparte su belleza a 
modo de fotografías con una mi 
ríada de enlaces y banners que ha 
ce de esta página un verdadero 


dl 200 caos publicitario. Además, aunque 


Cu a a a las fotografías son muy buenas se 


*s centran en plantar a Hayes vestida 

a ia ———— de cuero y tacones de aguja, sin 

más variedad al respecto. Aunque en un principio pueda gustar la cali- 

dad de las imágenes y la rapidez de la carga, llega a cansar ver que la pá- 
gina Unicamente recoge una serie de imágenes de Taylor 


Internet 


TUDO SOBRE EL NUEVO DIABLO 


httg://wenw.diabloil.com/ 
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sta página no es la oficial de 


Blizzard con respecto a su 
lanzamiento más ambicioso de su 
historia, y probablemente, uno de 
los más importantes de los próxi 
mos meses. «Diablo ll» es espe 
rado para antes de las próximas 
Navidades. Mientras tanto, nada 
mejor para estar completamente 
al día de lo que acontece con es 
te juego que visitar esta pagina 
que ofrece gran cantidad de in 
formación oficial y no-oficial al 
respecto. Dispone de una gran 
cantidad de links e imágenes so 
bre el esperado programa 


¡UNA AYUDA EN LOS REINOS OLVIDADOS 

http://scriptorium.warzone.com/ 
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Ina 


| juego de rol «Baldur's Gate» 

cuenta, por desgracia, con 
un manual incompleto en su ver- 
sión en castellano. Para subsanar 
estas deficiencias, nada mejor 
que consultar una página en Inter 
net como ésta, en la que encon- 
tramos información abundante 
del juego, así como una guía de 
usuario, consejos de grandes ju- 
gadores, mapas de tod: 
nas y las últimas noticias acaeci- 
das acerca de actualizaciones 
Además, se pueden bajar ficheros 
relacionados con el programa y 


escribirse por e-mail con los crea- 
dores de la página 


FRYAPCmania 


Cibermanía / Juegos Online 


ASHERON'S CALL SE UNE AL CLUB 
hijo: //www.acvautt.com/ 
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U n nuevo juego de rol en In 
ternet se está abriendo pa 
so de torma rápida 


Se trata de «Asheron's Call» 
realizado completamente en tres 


dimensiones y que promete bas 
tante a la vista de las pantallas 
que hemos tenido ocasión de 
contemplar. Este programa se 
encuentra en estos momentos en 
fase beta de pruebas, aunque lo 
cierto es que existe gran canti 
dad de información en esta pági- 
na, desde caracteristicas genera- 
les hasta puntos concretos de 
creación de personajes 

Esencial echar un vistazo por 
parte de los aficionados al rol y 
a los juegos adictivos 


El CENTRO DE INFORMACIÓN DE TIBERIAN SUN 
http: //wenw.tscenter.coñ/ 
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9 ara cuando se lean estas lí- 
neas, es más que probable 
que «Tiberian Sun» esté disponi- 
ble en el mercado americano. En 
España, debido a la traducción 
el jugador tendrá que esperar 
hasta mediados de septiembre 
Mientras, en esta página se cen- 
traliza toda la información que 
aparece en Intemnet, incluyendo 
la que anuncian como primera 
competición multijugador para 
este programa. Definitivamente 
se trata del sitio con mayor canti- 
dad de información relativa a es- 
te juego de estrategia 


QUAKE 111 AL COMPLETO 


http://www. bequake.com/quake3/¡odex. tul 
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SHOCKWAVE UN TANTO PICANTE 
http://www.cyberjueyos.com/ 
CONTENIDO :-| DISEÑO :-| TECNOLOGÍA :-) 
VALORACIÓN GLOBAL --[ 


U n total de doce juegos On 
line y dieciseis aplicaciones 
divertidas conforman esta pági 
na de Internet, totalmente en 
castellano. Los juegos utilizan la 
tecnología Shockwave de Ma 
cromedia para ofrecer un diverti 


mento sin igual. De ellos, existen 
dos variedades de los clásicos 
de memoria, del Simón y de ur 


puzzle con las chicas de Playboy 
como protagonistas, que nos se 
rán mostradas si tenemos éxito 
en su realización. Eso si, única- 
mente para mayores de 18 años 


UNA CIUDAD EN MARTE 


A unque no se sabe todavía la fe 
cha de lanzamiento del juego de 
finitivo, cada pocos días aparece en In- 
ternet una versión nueva de prueba 
que, lamentablemente, en las revistas 
no se puede ofrecer. Estas actualiza- 
ciones implican en muchos casos no 


vedades que es necesario conocer pa- 
ra evaluar con criterio los cambios. En 
esta página se encuentra toda esta in- 
formación, junto con los “Plan Upda 
tes” creados por los diseñadores del 
juego, John Carmack y Brian Hook 


EL COLISEO DE LA ACCIÓN 3D 

http: //www.coliseo.cU 
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VALORACIÓN GLOBAL :-| 


Section 9 


ste sitio ubicado en la ciu 

dad de Chile sirve como 
punto de unión a aquellos juga 
dores de «Quakg», «Quake ll», 
«SiN» y »Unreal» que disfrutan 
con estos programas, especial 
mente a través de Internet 
Además, también disponen de 
secciones dedicadas a juegos de 
aventuras, estrategia y simula- 


ción, aunque en estos casos las 


posibilidades multijugador no 
son tan claras como en la acción 
Además, están incorporando 
secciones dedicadas a «Quake 
lll» y a «HAf-Life». En definitiva, 
una dirección a tener muy en 
cuenta para el final del verano 


ttta://wwnguucitles.com/Zaja/Canyon/6743/ 
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E jocity» es un juego que se de- 
sarrolla por e-mail, debiendo 
recibir todos los dias algunos men- 
sajes y teniendo la obligación de en- 
viar al menos uno a la semana 

El juego traslada al jugador a una 
colonia creada por la humanidad en 
Marte, en la que encarnará a una 
persona que tiene que vivir de 
la misma forma que nosotros. Tiene 


que buscarse un trabajo, relacionar- 
se con el resto del mundo y en defi- 
nitiva, salir adelante en otro planeta. En esta página se encuentra el for- 
mulario de alta asi como las reglas y ayudas 


Cibermanía / Todo gratis 


INTERNET A CAMBIO DE PUBLICIDAD E-MAIL GRATUITO 
http://www. mediaweb.es/pewint him bttp://www.mundomai:.nel 
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N | 

racias a Media Web es (4 a disposición de cuentas 
Macs Lhoy ” >) nm 4 £ 

posible disponer de ac 


(el de correo electrónico 
ai iodo ceso gratuito a Internet a cam 


bio de recibir publicidad de di (el 
versas compañías. Entre ellas (0 


gratuitas es interesante desde 
el punto de vista de aquella 


persona que esta suscrita a 
cabe destacar los nombres de 


(a diversas listas de correo y no 
Telefónica, Hewlett-Packard 


quiere que su dirección per 


ntel o Microsoft, que mues (e onal sea compartida por el 


tran sus productos a través de €t resto de los usuarios. En Mun 


este tipo de conexión. El for doMail se dispone de una 


mulario de alta es muy sencillo de rellenar aunque en el caso de no dis cuenta gratis, así como la posibilidad de disponer de otros servicios co 
poner de acceso anterior a Internet, no existe la posibilidad de un núme mo el envio de mensajes cortos a móviles, atajos de páginas Web, dispo 


ro de teléfono, o al menos en la página Web no viene reflejada ner de un antivirus Online o enviar postales virtuales, entre otras cosa: 


HACER AMIGOS CON EL CHAT CIENTOS DE FUENTES TRUE TYPE GRÁFICOS PARA DECORAR 


http://chal.amigar.com/ http://www.cardhu.com/sopaduletras/ http://www. botonmania. pyar.com/ 
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as fuentes True Type son fundamer e 
tales en cualquier ordenador, espe [estra 


cialmente en aquellos casos en los que se 
utilizan en el diseño de documentos de 
cualquier tipo. A pesar de que con los 
procesadores de texto y con diversos 
programas de dibujo se incluyen un buer 
número de ellas, lo cierto es que los usua 
rios crean miles de fuentes de todo tipo. Y 
una de las mejores formas de acceder a 
estos recursos es gracias a páginas como ésta, que tiene clasificados 
por orden alfabético y con ejemplos cientos de estos ficheros 


otonmania es un sitio en el 


D entro de la gran variedad jue el gráfico es el prota 


Y más concretamente 
net, éste es uno de los más como su nombre indica, los 
pletos. Con diversidad de cana 
les distribuidos por edades y 
gustos para los españoles y para 


los residentes en América Latina 


botones de diversas formas, ta 

maños y tipos. Desde elementos 
er un problema 2D donde se nota la calidad del 
! a la hora de na por Internet. La trabajo de las personas que tra 
se encuentra una de las mejores j mayor parte de las páginas están en ir bajan en este tema hasta las im 
formas de hablar con personas ' glés, de modo que todo el mundo pue ponentes animaciones en 3D 
de otros países y hacer amigos de moverse por la gran Red con libertad para botones tan necesarios en 
Y además, todo ello en castella Para solucionarlo, nada mejor que este cualquier 
no, lo que lo hace ideal para traductor de páginas Web en tiempo real Nuevo 
aquellos que no dominan el in 0 con el que no 


página Web como 
dirección de correo 
se notará merma alguna en electrónico y similares. Además 


glés, y menos aún para hablar la velocidad de carga de las páginas. Funciona a través de un servido algunas “skins” para 
| 


con otras personas, aunque sea Proxy que es necesario configurar en el navegador, tal y como se indica nbiar e cto del escrito 


a traves del teclado en las instrucciones que ofrecen en la página rio de Windows 


ASESORIA EN ECONOMÍA Y LEYES ACCESO AL MERCADO LABORAL 
bitp://mucw.iojot.com/ http://web.sitio.ne/cv/ 
CONTENIDO :-| DISEÑO :-| TECNOLOGÍA :-[ VALORACIÓN GLOBAL --| CONTENIDO :-) DISENO :-| TECNOLOGÍA :-( VALORACIÓN GLOBAL ;-| 


NJEF son las siglas de Información Jur 
dica, Económica y Financiera. Un servi E 
que se realiza desde esta página, en la Trabajo 
se encuentran las últimas noticias re 
acionadas con estos tres mundos, así co 
mo la posibilidad de obtener respuesta a 


onocer las formas de realizar un 
CV, preparar una entrevista de 
trabajo O saber los derechos que tie 
nen aquellas personas que están bus- 
cando un empleo es el objetivo de esta 
página en castellano. Todo ello se en 


las preguntas que acucien en un momento seña de manera clara y concisa, con el 


dado. Además, se encuentran recursos 


objeto de que aquellas personas que 
como una calculadora para convertir los 


intentan acceder al mercado laboral lo 
Euros en pesetas, las últimas ediciones del 


con las mayores posibilidades 
BOE y las novedades legislativas que sean de éxito. La página se complementa con una sección de denuncias, chis 
por el gobierno tes y enlaces a temas relacionados 


AE 233 


Internet 


Cibermanía / Arte y cultura 
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hy E Ls >) a 
isa de 


the Aria Datab or 


Quich Sesrch The Aria Database 


A ría Database es, como su 
nombre indica, una base de 
datos de arias de grandes óperas 
que incluye arias de Mozart, Verdi 
Berlioz, Puecini y muchos otros 
grandes músicos. Cada aria se 
acompaña de una traducción (por 
desgracia al inglés) del libreto, y un 
archivo MIDI (aunque no para to 
das) que permite escuc har un poco 


de estas piezas de música, una sinopsis, la situación en el contexto de la 


ópera, el registro de voz y cómo conseguirla en la Red (tiendas on-line 
bases de MIDI, etc.). Para aficionados al Bel Canto 
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| museo Van Gogh abre sus 

puertas a todos los intemau 
tas que quieran disfrutar de la obra 
de este genial holandés. Contiene 
una extensa biografia del pintor 
así como la presentación de la co 
lección de obras de Van Gogh 
acompañada de las Cartas a 
Theo, ejemplares de la correspon 
dencia que mantuvo con su her 
mano, y que interesaran en gran 
medida a los estudiosos y aficio 
nados del tema. Las obras de 
otros pintores, amigos de Van 
gogh, completan esta colección 
agradablemente documentada y 
comentada en extenso 


LUN PASED POR EL ANTIGUO EGP 
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genial arquitecto francés 
Le Corbusier, ya en vida 
quería evitar que sus estudios 
sus planos y papeles se disper 
saran y legó el conjunto de sus 
bienes a una fundación. Esta es 
la página Web de dicha funda 
ción, que presenta y conserva la 
obra de Le Corbusier y abre sus 
archivos y biblioteca a los estu 
diantes, arquitectos y público 
apasionado por el tema en gene- 
ral. La págian Web contiene bio- 
grafía, bibliografía, fotos de reali 
zaciones, proyectos y mobiliario 
Una página que no puede faltar 
en el repertorio de todo amante 
de la arquitectura 


http://www. memst.«du/cgypY map. he 
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NANA SINN 


C on los tiempos que corren, el 
turismo en Egipto anda de ca 


pa caida (terrorismo integrista y di- 
suasivo). Esta página ofrece una vi- 


os diferentes 
ugares de interés en relación con el 
Antiguo Egipto. A falta de poder na- 
vegar por las aguas del majestuoso 
Nilo, los internautas se pueden con- 


sita detallada de 


solar navegando por estas páginas con una calidad de imágenes y una 


descripción de los monumentos que permite soñar en lo que podra ser vi- 
sitarlo'de “verdad”, Se trata pues de seguir el curso del Nilo, aunque sea 


virtualmente, de clic en clic 


http: //www.supergallery.com/ puig. htm 
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L a página Web de un excelen 

te pintor, cuya obra brinda a 
los amantes del arte una expio 

sión de color muy Mediterránea 
Incluye una breve nota biográfica 
y una selección de cuadros (die 
cisiete en total) abstractos y su 

mamente coloristas, con gran ca 
lidad gráfica 

En definitiva, una excelente ma 

nera de descubrir nuevos talen 

tos que, una vez más, le brinda la 
red a sus internautas 

Esta dirección viene incluida en 
una página general que presenta 
la obra de varios artistas catala 

nes de cierto prestigio en el mun 

do artistico. Lástima que el link al 
castellano no funcione, el uso ex 

clusivo del catalán limita el acce 

so de los internautas extranjeros 


RODIN ESCULTURA Y PASIÓN 


http://www. musee-rodin. tr 
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E sta página entra de lleno en la 
obra del escultor y artista fran- 
cés Auguste Rodin. Nos retraza su 
tempestuosa vida, su relación con 
la también escultora Camille Clau 
del, además de detallarr la obra de 
este artista, incomprendido en su 
época, considerado “sulfuroso 

por la sensualidad y la pasión que 
presiden su escultura. El museo se 
sitúa en dos palacetes, en los que 
vivió y trabajó el autor de “El pen- 
sador”, quizás su obra más famo- 
sa, cuya anatomía traduce una con- 
centración interior tan profunda 
que ha hecho de la obra el simbolo 
universal del pensamiento humano 


EL MUSEO DE QUEBE-- 
http://www.mdq.org/ 
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U na página que bien merece 
una mención especial, aun 
que sólo sea por la excelente ca 
lidad técnica y artística que ofre 
ce. Una dirección que presenta 
al navegador el Museo de Arte 
de la bonita ciudad de Quebec 
(Canadá) en todo detalle: el edi 
ficio, la colección, las exposicio 
nes puntuales (de una forma 
amena y fácil), la Biblioteca y el 
fondo cultural, la Tienda y un lar 
go etcetera 

La colección del Museo en si se 
divide en tres periodos históri 
cos bien definidos: Clásico 
Moderno y Contemporaneo, 
para cada uno de los cuales se 
presenta una selección de 
obras. Una visita virtual comple 
ta la visión general 


http://www.christusrex.org/wwwi 
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18 ara todos aquellos internau- 
tas que preparan una visita a 
Roma, y también para aquellos 
que desean poder admirar la co- 
lección de maravillosas obras de 
arte que reúne el Vaticano, des- 
de la Básilica de San Pedro en sí 
misma, sus esculturas, altares y 
baldaquinos, las Obras del Mu 
seo Vaticano y, por supuesto, la 
maravillosa Capilla Sixtina, con 
detalles de todos los retablos 
que la componen. Una página 
que es un paso obligado para 
conocer a fondo, con gran abun- 
dancia de imágenes de excelente 
calidad, los Tesoros del Vaticano 


Llegas a quien quieras y las veces que quieras 
Solo pagas por aquellos a quien llegas 
No hay saturación 


úllas descubierto ya las ventajas 
de la publicidad en Internet? 


Media 


www.xmedia.org 
La publicidad en Internet es empleada ya por multitud de empresas españolas que disfrutan de las grandes 
ventajas de este nuevo medio. Vamos a ayudarle a descubrir como llegar a 3.000.000 de personas en 


inigualables condiciones. 


XMedia te ofrece el mejor Circuito publicitario online de Informática y Tecnología. 


XMedia es la red de soportes entre los que se encuentra www,hobbypress.es dP O 


HOSSY PRESO 


XMedia Server. C/ Argensola, 19 B? Izdo. - 28004 - Madrid - Telf.: 913084403 - Fax 917020023 
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hteg://www fortunecity.com/campus/spanish/45/detault bto: 
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U na página interesante para padres 
y educadores de los más pequeños 
j (de uno a cuatro años). Ofrece una serie 


http://www uned es/bibliote/biblio/bibllo htm 
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Biblioteca Santa Cruz E n la Biblioteca de la UNED 


e encuentran todos los 
fondos bibliográficos y docu 
mentales de la Universidad. Esta 
página explica cómo acceder a 


de fichas de trabajo, clasificadas por eda 

des, que inician al niño en la actividad pre 

escolar. Permiten explicar conceptos bá 7 : y 2 la amplia información reserva 
( nde-pequeño, igualdad...) da 

as geométricas sencillas, distinción y , ticulos 

profesores y personal de la 


lo que a préstamo de ar 
se refiere, a estudiantes 
5 ón del color hasta llegar, en las f 
la iniciación a la preescritura. Puede resultar muy útil pa 
ra guarderias y preescolares, así como apoyo y entretenimiento en casa. Ade 


UNED, pero de acceso permitido para consulta in situ (previa autoriza 
ción). La Web incluye un catálogo muy extenso y links a diferentes tipos de 
servicios relacionados con la documentación y muy bien clasificados: ír 


chas más avanzadas, a 


más, al estar clasificadas por edades, permiten a padres inexpertos situarse en 


la media correcta sin forzar a sus hijos por el camino de la “genialidad dices, bases de datos, etc 


http://www lese.es/ 
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AMIGOS, JUEGOS Y APRENDIZ, E 3 << AA 
http://www. ctv.es/USERS/cpaire/club ht 
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http://www crayola 
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http://www. espanet.com/tonib/ 
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U na dirección para saberlo U na página amena e instruct p ara los más pequeños, una L a página del Instituto de 
todo sobre la observación va, porque aprender a usar página divertida en la que Estudios Superiores de la Em 
podrán hacer amigos de todas presa de la Universidad de Nava 


partes, hacer crucigramas, sopas rra Ofrece a los internautas infor 
de letras y otros pasatiempos 


astronómica. Consejos sobre los las manos también es importante 
Una pena que, como muchas 


otras direcciones, esté en ingles 


instrumentos de observación 


una enciclopedia solar, planiste ación sobre los Masters que se 


rios y listado de constelaciones 
con el origen de su nombre, téc 
nicas de astrofotografía, son al 
gunas de las opciones de menu 
de esta magnífica página, algu 
otras páginas a su vez muy cocu 
mentadas. Para completar la in 
formación una galería de fotos 


de nebulosas e imágenes de la 


Pero la mayoria de los trabajos 
manuales propuestos son faciles 
de entender para poder explica 
los a los niños y ayudarles a rea 
zarlos. Hay juegos, trabajos ma 
nuales, dibujos para imprimir y 
colorear, poesias y temas de refle 
xión...Un montón de ideas que 
pueden inspirar a los padres que 
buscan opciones para mitigar el 
aburrimiento infantil del verano 


http! /www.unapro.org/20aaios/CoolComic/ 


También podrán reírse con la pá 
gina de chistes y leer cuentos o 
incluso, escribirlos y mandarlos 
para verlos publicados en esta 
Web. Una estupenda manera de 
motivar a los más pequeños de 
la casa a la lectura y la expresiór 
escrita, como una actividad más 
a desarrollar durante las vacacio- 
nes sin tener la impresión de que 
es por “obligación 


ursar en tan prestigioso 

así como los programas 

de formación de directivos, tanto 
enfocados a temas concretos co- 
ctualización o continui 
dad. Además de presentar el pro 
grama teórico de lo que son los 


mo de ¿ 


cursos en si, la página también 
ofrece datos y detalles prácticos 
sobre los cursos a realizar, los 


de admisión, etc 


CONTENIDO :-) DISEÑO :-) TECNOLOGÍA :-) VALORACIÓN GLOBAL --) 


U na página que habla de sexo de 
manera sencilla y clara. Sin ta 


na página que puede resultar de 

gran utilidad para los educado- 

es. Un colectivo de profesores del 
C.P El Olivar en Rivas (Madrid) pone a 
disposición de todos los interesados, y 
de form: vita, una gran labor di 
dáctica. Se ti de aplicaciones edu 
serie de temas tales 


» pujos pero con tacto... La delicadeza 

que se le debe a un niño en edad de 

hacerse preguntas que, a menudo y 

sin saber por qué, no se atreve a for- 

mular en voz alta. Aqui encontrará res- 

puesta a muchas de estas preguntas 

sobre la pubertad y los órganos se- a como la Historia, la Geografía, las 

xuales, el amor y el deseo sexual, la Ciencias Naturales y las Matemáticas 

heterosexualidad y la homosexua Estas aplicaciones se ejecutan con un programa, “El Clic”, especialmen- 

dad. Se incluyen nociones de genética, se habla del embarazo y del par te diseñado por F Busquets, para su rápida asimilación y facilidad de uso 

to, de la fecundación in vitro y de la adopción. Una página excelente pa- por los niños. Además de las aplicaciones preparadas, el programa per- 
ra niños O para ayudar a los padres a encontrar la “frase justa mite al educador innovar y crear sus propios juegos y fichas 


cativas sobre ur 


rESPCmania 


http://www. diario-as.es 
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| Diario AS es unc 
periódicos deportivos más 


ortantes d 


e nuestro 
actualiza 
frecen al us 
mas mua: ds CURE 
nformaciór 
> sucede en e undc 
deporte, tanto a nivel na 
cional como internacional. Una 


de las opciones más destacadas es la posibilidad de ver la portad: 


se dispone de «Acrobat Reader También se incluyen links a las direc 
ciones de los torneos o competiciones oficiales que se 


tando en esos momentos 


http://www houstonpress.com 
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http://www gazzotta. 
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L a Gazzetta de lo Sport es y esta página 
uno de los diarios deportivos auta puede 


versión on-hine de 


italianos con más prestigio der 
tro del continente europec ano, Houston Pres: 
sus páginas el usuario puede er 

contrar todo tipo de informaciór 

relacionada con el deporte. Ur 

sistema de noticias on-line per más interesantes 
mite conocer los últimos suce yan sucedido en la ciudad 
sos, minuto a minuto, de todo lo El diseño de la página no es muy 
que sucede en el deporte mur original si se compara con otros 


dial. También se realizan diferen medios de l: caracterís 


tes encuestas acerca de los ticas nerosas noticias 
equipos de fútbol o los posibles contienen una informaciór 
ganadores de los acontecirmien ciente para el 

tos deportivos que suceden du mente las mas importan 


rante la semana yen ir 1es ilustrativas 


http://www.udec.cUrevistaditusion 
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de Concepción. En ella se p 


contrar artículos sobre cin 


3s artes. Tambien se pueden encon 
¡ue han puesto 
como se demuestra 


Cibermanía / Prensa digital 


http://www. cadenaser.es 
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e A unque parezca algo difícil de 

comprend las emisoras de 

adio también tienen su hueco en la 

Red, La Cadena Se frece en sus 

nformac ' actualizada 

gracias al 

sistema Real A ). Gracias a dicho 

sistema mo bajarse 

archive sino que 
asta con un pequeno archiv 

) escuche perfectamente noticias 


Se echa en falta la inclusión de estas 


http //www.fimeswrsw.cor: 
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A | igual que ocurre con la an 
terior emisora de radio, la 
sión se trata de Cadena Cope ofrece a todos 
riódico que se y los navegantes la posibilidad de 
escuchar la radio a través de In 
ternet. El sistema utilizado es el 
Real Au 


Además, se puede acceder 


Indiana, Estados 
conocido software 


go de sus diferentes páginas se 


abordan toc las noticias re dio 
ferentes a esta pequena localidad 3 los distintos programas de la 
cadena y escuchar las entrevis 
tas O las últimas noticias. Por ul 
timo, también está disponible 
una pequeña biografía de los pe 
riodistas más importantes que 
trabajan en este medio de comu 
nicación, asi como su dirección 
de correo electrónico 


http://www paisvirtual. com/motor/motacicsmo/motomasi 
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L E ón on-line de la revista Moto 
manía Ofrece a sus lectores la posi 


bilidad de acceder a los diferentes anrtí- 

culos a través de la Red 

En sus p 

gran número de articulos relacionados 

con el mundo de la moto, sus competi 

ciones y diferentes entrevistas con gente 

relacionada con el motociclismo, Su d 

seño no es muy espectacular y quizá 
las ilustraciones que acompañan a 


Internet 


CHISTES DE TODO TIPO 
ho: //Menbers. 1100. COM/ € DOF /hurcor. htm 
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L a Red cuenta con un gran número 
de sitios donde el usuario puede 


pasar un rato divertido. En esta página 

se pueden encontrar un gran número de 

chis que destacan por su gran varie 

dad de temas: picantes, de médicos 
rn 


La mayoria de 
ellos proceden de Sudamérica, lo que 
puede dificultar la comprensión de al 
guna de estas historias. Una Web realmente divertida que no destaca por 
su calidad técnica ni por un excelente diseño pero que puede hacer pasar 
un gran rato a todos sus visitantes 


machistas, feministas 


NATACIÓN SINCRONIZADA LA POCHA 

ho //personal5 iddeo es/jelsinci http: //Mumbers tripod du/Juegos 
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| pasado mes de julio se dis 
putaron en Granollers lo 
campeonatos de España de na 
tación sincronizada 
Gracias a páginas como ésta 


L a pocha es uno de los jue- 
gos de cartas más conoci- 
dos en España y que cuenta con 
un mayor número de aficiona 
dos. Esta página titulada “Real 
Academia de la Pocha” enseña 


Cibermanía / Ocio 


UN GENIO EN LA COCINA 
DUO WWW ENCOMIA ES turiaso 
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D entro de Internet existen un gran 
número de páginas dedicadas a 
ofrecer suculentas recetas gastronómi 
cas para que el usuario se sienta un ge 


nio de la cocina. En esta ocasión, la pá 


gina ofrece un gran número de recetas, 

pero con la característica de tener va 

rios ingredientes diferentes, entre los 

que destacan las plantas aromáticas 
En cuanto a las recetas que ofrece esta dirección, tienen todos los datos 
necesarios para realizar correctamente su preparación, incluso vienen 
acompañadas de una fotografia con el guiso final 


LA AMENAZA FANTASMA EL CASINO EN CASA 
http /Horesdelsith unicyber. org htty://205.134 172. 50/spanis! 
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na de las mejores maneras 

de pasar los ratos de ocio 
o al menos una de las más entre 
tenidas, es participar en los jue 
gos del casino 


L a llegada a los cines españo 
les de “La Amenaza Fantas 
ma” ha supuesto una auténtica 
revolución. Todos los amantes 
de esta pelicula tienen en esta di 


cualquier internauta puede cono 
cer más a fondo estos deportes 
con poco seguimiento entre los 
aficionados. Entre sus páginas se 
pueden encontrar los resultados 
de dicho campeonato asi como 
las reg! sicas de la natación 
sincronizada. Destaca, principal 
mente, la sección dedicada a las 
figuras más habituales realizadas 
por las nadadoras, con excelen 
tes dibujos explicativos y dividi 
dos por dificultad 


a los internautas las reglas de 
este juego, permitiéndoles des 
cargar un pequeño archivo con 
el que pueden jugar con ayuda 
del navegador de Internet. Ade 
más, se ha creado un grupo de 
socios al que cualquiera puede 
acceder y a través del cual se 
podrán jugar próximamente par 
tidas on-line. Una buena manera 
de pasar los ratos de ocio ju 
gando a las cartas 


rección un lugar donde pueden 
encontrar cualquier información 
relacionada con esta nueva pelí 
cula, y sobre todo una lista de 
correo donde pueden cambiar 
opiniones con otros aficionados 
y amantes de “La Guerra de las 
Galaxias”. En la página también 
se publican los distintos artículos 
y últimas noticias de la revista 
“La Sombra del Sith” que tam- 
bién tiene su hueco en esta im- 
portante Web 


Esta página Web ofrece al inter 
nauta la posibilidad de jugar a 
una gran variedad de modalida- 
des a traves de Internet. Existen 
numerosas formas que van des- 
de el juego por diversión hasta 
la posibilidad de jugar con di 
nero real. Para facilitar la cone 
xión se ofrece la posibilidad de 
descargar todos los juegos o 
hacerlo directamente, aunque 
para ello es necesaria una bue- 
na conexión 


ESCUDOS DE FUTBOL 
to: //WWW.Ista.Com/servur/web/mengrul 
CONTENIDO <-| DISENO :-| TECNOLOGÍA :-] VALORACIÓN GLOBAL 


L os amantes del fútbol y de las 
colecciones tienen en esta di 
rección una página ideal. Aqui pue- 
den encontrar una completa base 
de datos con los escudos de la ma- 
yoria de equipos de fútbol exis- 
tentes en la actualidad. La base se 


actualiza mensualmente e incluye 

fotos de los escudos, el nombre del 

equipo y si existe un link a la página 

Web del equipo. También se ofrece 
información sobre diferentes competiciones disputadas en Sudamérica, y 
en especial la última Copa de América 


1238 UNO 


EL ÚLTIMO GRANDE DEL AÑO 
A 25.ony 
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finales de agosto y principios 

de septiembre se disputa en 

Estados Unidos el último torneo del 

Grand Slam de tenis: el US Open 

Una competición que se disputa en 

superficie rápida y donde se dan ci- 

ta los mejores jugadores del mun- 

do. Desde aquí, todos los aficiona- 

dos del tenis, pueden seguir las 

evoluciones del torneo: resultados, 

clasificaciones y comentarios de los 

principales favoritos. Un torneo que nadie debe perderse y menos si pue- 
de seguirse fácilmente a través de Internet 


Texto en 3D, gráficos web y animaciones extremadamente sencillas de realizar 
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más rápido 

del mundo 
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| Anime objetos eo. 


' Visuabice la animación artes de apltemeta, 


Internet 


Cibermanía / Economía 


http://www.oecd org 
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L a OECD (Organización para la Coo 
peración Económica y el Desarrollo) 
es una agencia de investigación y super 
visión formada por 29 paises cuyo prin 
cipal fin es el desarrollo de una politica 
económica y social adecuada. Para que 
se comprenda su potencial, los países 
que la forman y mantienen producen dos 
terceras partes de las riquezas del mundo 
Las páginas Web de este organismo son un fiel reflejo de su funciona 
miento en el mundo real. Los visitantes, aparte de saber más sobre la 
OECD, podrán acceder a sus documentos e informes, a la base de datos 


con sus estadísticas o comprar libros oficiales en su libreria 


http://www cartera.com 
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| E artera es un servicio gratuito 

que permite al visitante cono 

| cer el valor actual de su cartera de 

| valores de la Bolsa española. Para 

poder utilizarlo no hay que pagar 

ninguna cantidad de dinero, pues se 

mantiene gracias a los ingresos por 

publicidad (banners). El visitante, durante su primer acceso a la página 

Web, deberá darse de alta para que en posteriores visitas el servidor re 
cuerde sus preferencias y la cartera en la que está interesado 

A diferencia de otros servicios, al tratarse de un espacio totalmente gra 

tuito, los visitantes podrán encontrarlo sumamente útil, accesible y rápido, 


lo necesario para los que quieren hacer consultas sin complicaciones 


EL CAMINO DELAS FINANZAS. LA OTRA BOLSA MUNDIAL LA RESERVA FEDERAL COMPLEMENTO GRÁFICO 


http: //www.sendafinanciera.com 
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S enda Financiera es el nom 
bre que ha recibido la ini 


ciativa de dos aficionados a l: 


finanzas y la informática. En las 
páginas, que Jesús y Juan man 
tienen actualizadas casi a dia 
rio, se recoge información bur 
sátil, análisis y estudios de 
mercado, oportunidades de in 
version recomendaciones o 
una sección para contestar las 
consultas de los visitantes, e 
tre otras cosas. En los casi cin 
co meses desde su apertura 
han registrado más de 13.000 
Visitas, sin duda un logro para 
una iniciativa particular 


VISITA OBLIGADA 
http://www. oasdag.com 


http://www.1sc.or.jp 
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a bolsa de Tokio, junto con 

Wall Street, es uno de los lu 
gares de referencia en los que se 
fijan los especialistas en finanzas 
del mundo. Los japoneses faci 
tan, con unas páginas Web muy 
bien conservadas y mantenidas 
todo tipo de información sobre 
su mercado de valores 
Muchos de los visitantes se er 
frentarán al problema del idioma 
durante sus visitas al site, pero los 
responsables del mismo traducen 
al inglés todo lo publicado crean 
do algo parecido a unas páginas 
gemelas. El diseño sólo se puede 
calificar como excepcional 
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N 


ingún inversor o, simplemente, perso 
na que esté interesada en el mundo fi 


nanciero debe olvidar hacer una visita a las 
páginas de NASDAGQ. Hay que decir, dada 
toda la información contenida en este lugar 


http://wwwn.bog trb.fed.us 
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G racias a las peliculas, la re 
serva Federal de los Esta 
dos Unidos de América es mun 
dialmente conocida. Es uno de los 
organismos que regulan y vigilar 
todas las cuestiones financieras 
en este pais, que siempre tiener 
repercusiones sobre el resto del 
mundo. Las secciones más impo 

tantes son: Comunicados de 
prensa, Información general sobre 
a Reserva, Datos y estadisticas 
Información sobre desarrollo, y un 
apartado especial para todos los 
residentes en Norteamérica que 
buscan trabajo y pudieran encon 
trarlo en esta organización 


LAS HERRAMIENTAS DEL INVERSOR 
http://www. investools.com 


http://www. ive.os/ 
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NE son las siglas del Instituto 

Nacional de Estadística, el or 
ganismo encargado de todas las 
actividades estadísticas públicas 
y en concreto, de las estadísticas 
para fines estatales. Los censos 
demográficos y económicos, las 
realización de las cuentas naciona 
les, los indicadores económicos, el 
censo electoral. Hay que destacar 
dos apartados importantes, el pri 
mero se ve reflejado en todos los 
medios de comunicación cada 
mes, el Índice de Precios de Con 
sumo, O IPC. La sección España en 
cifras -actualizada al año 98- reco 
ge todos los datos relevantes del 
país y sus comunidades autóno 
mas sobre demografía, economía 
y aspectos sociales 


A id e e a 7 
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E 


l lema de este lugar, especializado en 
los mercados americanos, es "consejos 


de confianza para inversores independien 


tes 


INVESTools es una página Web llena 


de secciones con las recomendaciones y 


que es casi imprescindible acceder al Tour 

guiado. Se explica cómo acceder a las coti- 

zaciones de las empresas mas importantes 
cómo descargar un gráfico de su evolución durante los últimos tiempos 
Además, las sección de Noticias y novedades es uno de los mejores sis- 
temas para mantenerse informado sobre el estado actual sobre ese mer 
cado de valores 


consejos de los expertos más informados 
| sobre los sistemas de inversión 
4 El visitante, gracias a las opciones de per- 


sonalización, podrá ajustar los intereses en los que se centra para recibir 
en su casa —mediante correo electrónico- información de carácter gratut- 
ta sobre esos temas. El único inconveniente que se le puede encontrar es 


el idioma: esta enteramente en inglés 


Texto en 3D, gráficos web y animaciones extremadamente sencillas de realizar 
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IERSIÓN EN INGLES 


VANUALES EN CASTELLANO 


Por sólo 


Efectos de texto 3D 
en 3 sencillos pasos 


- Ptas. 
30,02 
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Cambie lacilmentires 1030 dé su empresa 
per uno atractivo, mapeado con tex- 
turas y do > 


Cree texto en 3D 
Coge texto en 3D sorprendentemente ani 
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no de los mayores proble- 

mas que tienen la mayoría 

de usuarios a la hora de 
aprender idiomas es, en gran parte, el 
pesado y aburrido estudio de la gra- 
mática y el extenso vocabulario. Ade- 
más, en la mayoría de las ocasiones, 
tras meses e incluso años de estudio 
la mayoría no se siente preparado pa- 
ra poder desenvolverse, ni siquiera 
mantener una conversación fluida, 


Aprender a dialogar 

A lo largo de los treinta capítulos 
de que consta esta aplicación el 
usuario puede ir aprendiendo y am- 
pliando sus conocimientos de in- 
glés. Cada lección recoge diferentes 
situaciones que se pueden dar en la 
vida real, como realizar un cambio 
de moneda, alquilar un coche o estar 
en un restaurante. El aprendizaje se 
basa en diferentes ejercicios prácti- 
cos aunque en ningún momento se 
olvida la parte teórica gramatical. 

Cada lección engloba diferentes 
secciones entre las que se encuentra 
una de las principales de esta nueva 


Aprender de forma práctica 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 43 Megas / CPU Pentium 75 
Tarjeta de video SVGA 1 Mega / Sistema operativo Windows 95/98 


Educativo 
The Learning Company 


Los progresos por parte de las compañías a la hora de aprovechar al máximo las opciones 


multimedia que ofrece un PC son más que notables. La nueva versión de «Hablemos Inglés» 


ofrece al usuario una manera divertida de aprender basándose en métodos muy prácticos. 


> 
PPEOS ER UO. se acostmibra deca “Hedo” 


Cuando la geate se saluda en los 


(hcta) que es más formal que “HE * 
Sm embargo, “E? ve emplea 10 


E Ercurncia, mu cunde y= toroce a 


La interfaz es realmente sencilla, Los distintos elementos ofrecen las mejores 
opciones para aprender de la manera más eficaz. 


versión: la posibilidad de mantener 
conversaciones reales con los perso- 
najes que aparecen en pantalla. Estos 
son capaces de responder en función 
de las preguntas del usuario y de 
mantener una conversación que faci- 
lita la práctica del idioma. Además, es 
posible realizar diferentes ejercicios 


EL USUARIO PUEDE MANTENER CONVERSACIONES CON 
LOS DISTINTOS PERSONAJES Y PRACTICAR 
SU CORRECTA PRONUNCIACIÓN 


Las situaciones reales permiten 
aprender vocabulario y aprender 
a desenvolverse en la vida real. 
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Los diferentes ejercicios permiten al 


usuario conocer sus avances y su 
nivel de conocimiento. 


de pronunciación, gracias a un siste- 
ma basado en la repetición de las pa- 
labras tras ser escuchadas por un per- 
sonaje angloparlante. 

En cuanto a los ejercicios basados 
en situaciones reales, el curso com- 
prende un gran número de ejemplos 
con los que se pueden aprender los 
diálogos, comprenderlos y pasar 
más tarde a protagonizarlos repi- 
tiendo cada una de las acciones. Se 
ha incluido un curioso medidor que 
permite calibrar el nivel de pronun- 
ciación del usuario: desde nivel tu- 
rista hasta nativo. Los diferentes ca- 
pítulos se completan con diferentes 
ejercicios de gramática y una gran 
variedad de juegos para divertirse 
estudiando. Al final del curso es po- 
sible disfrutar con diez vídeos cul- 
turales en los que se muestran dis- 
tintos recorridos por las ciudades 
más importantes de los Estados Uni- 
dos y en los que se puede compro- 
bar el grado de conocimiento adqui- 
rido gracias a esta obra. 


El manual de trabajo 


te programa, también es necesario 
dominar la perte escrita. 
«Hablemos Inglés 7.0» incluye un 


completo manual de trabajo en el 
que se incluyen numerosos ejercicios 
escritos para que el usuario consiga 
dominar tanto la escritura como la 
lectura del idioma. Un perfecto com- 
plemento que otorga un mayor valor 
educativo e esta aplicación. 


En general, la nueva versión es 
mucho más completa y la gran va- 
riedad de ejercicios facilitan enor- 
memente el estudio. Además, es 
posible el diseño de un plan de es- 
tudio propio por parte del usuario 
que le permita establecer el ritmo, 
en función del tiempo disponible y 
las ganas de aprender. Para poder 
aprovechar al máximo esta aplica- 
ción es necesaria la utilización de 
un micrófono que permita grabar 
las voces y que luego el usuario sea 
capaz de escuchar su propia pro- 
nunciación. Aunque el programa 
viene preparado perfectamente pa- 
ra testear y configurar perfecta- 
mente el micro, no se ha incluido 
uno en la caja del producto. Un de- 
talle incomprensible si se tiene en 
cuenta que es parte vital de este 
curso. Á parte de este “pequeño” 
contratiempo, hay que destacar a la 
nueva versión de «Hablemos Jn- 
glés» como una de las mejores apli- 
caciones destinadas al aprendizaje 
de idiomas y que esperemos que en 
futuras versiones no se olviden de 
incluir todos los elementos necesa- 
rios para su utilización. Ml 
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e la mano de ATE.net, so- 
ID] ciedad dedicada a la difu- 
sión de aplicaciones educa- 


tivas desarrolladas para Internet, nace 
un título multimedia en el que se han 
concentrado los esfuerzos de educa- 
dores y pedagogos, basándose en el 
mismo criterio que impulsaron el 
proyecto Optimist de Educación In- 
fantil, aplicado con éxito en diversos 
centros de enseñanza de nuestro país. 
El minucioso estudio de la interfaz y 
la complexión de la obra comprenden 
la aplicación más profesional realiza- 
da hasta la fecha para niños con eda- 
des a partir de los 3-4 años. 


Aprende con Chamu 

Chamu es un pequeño duende que 
habita en un bosque de dibujos ani- 
mados. El atractivo entorno que lo 
rodea es en realidad un escenario hi- 
perintuitivo en el cual el usuario será 
conducido a las distintas zonas inte- 
ractivas del programa. 

En primer lugar, el pequeño ad- 
vierte la figura del duende y una au- 
reola de letras que le rodea. Éstas se 
han distribuido objetivamente, si- 
guiendo un criterio pedagógico me- 
diante el cual los caracteres más pró- 
ximos al duende son los más cercanos 
al niño, dependiendo de la evolu- 
ción de su habla. Es decir, las 4 
letras más cercanas son las vo- ($ 
cales y, siguiendo con el crite- Y 
rio de aprendizaje. están las le- 
tras que forman palabras simples 
como p de “papá” o m de “mamá”. 

Más adelante, y siguiendo con el 
tratamiento específico, el programa 
enseña la direccionalidad de cada le- 
tra, dibujándola lentamente para que 
el niño aprenda el trazo. Las activi- 
dades de asociación son muy nume- 
rosas, siendo ésta la ejercitación más 


mo 
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La edad más corriente para aprender a leer se sitúa en torno a los 4-5 años. Sobrepasar esta 


edad puede influir negativamente en el aprendizaje posterior, algo que puede evitarse con «La 


magia de las letras». una aplicación multimedia diseñada por los mejores pedagogos. 


Chamu se rodeará de las letras con un orden lógico: desde las más simples 
a las más complejas, cada una con sus correspondientes ejercicios. 


importante para dominar el arte de la 
lectura. Algunas se basan en ubicar la 
letra dentro de cada palabra, otras en 
narrar cuentos que contengan la letra 
escogida y otras son actividades más 
visuales, como inculcar la correspon- 
dencia entre imágenes y palabras. 
Los ejercicios más complejos y 
que más nos han sorprendido de este 
programa son los que evitan que el 
ge g niño caiga en el error de 
leer las palabras de un 
as modo entrecortado, por 
sílabas. Esto se anula 
mediante la reitera- 


Las letras son 


da escucha de cada palabra, así como 
sus módulos silábicos y forma com- 
pleta. De este modo, el fragmento de 
una palabra se asocia inmediatamen- 
te a su significado (tecl=teclado), 
aleccionando sobre el modo de lec- 
tura de que dispone un adulto, leyen- 
do las palabras de un vistazo. 

Los juegos tienen una importan- 
cia vital en «La magia de las letras». 
El programa adjunta una gran varie- 
dad de juegos, como puzzles que de 
sarrollan la percepción espacial (re- 
cordemos que la vista de un niño no 
se desarrolla plenamente hasta los 7 


Itratamiento personal de cada letra se asemeja a las 
preferencias de un niño: espadachines, héroes de 
cómic o personajes galácticos. Sobre las letras se ha puesto 


una gran dosis de imaginación, siendo dotadas de una imagen que queda 
grabada en la memoria del pequeño. Gracias a esto, al niño le basta ojear 
una palabra para discemir la forma de las letras y su significado sin ningún 
procedimiento más complejo que la captación visual. 


Para aprender a escribir cada letra, 
nada mejor que atender a las 
pantallas de trazado. 


años), o pasatiempos de parejas que 
mejoran la capacidad memorística. 
Los juegos tienen una doble inten- 
cionalidad: premiar al niño por su 
rápido aprendizaje y formarle en las 
tareas más básicas de su futura la- 
bor escolar y social. 

«La Magia de las Letras» es un 
CD-ROM completo y dinámico en 
el que el contenido es un protagonis- 
ta cuyos ayudantes son un notable 
sonido y un sobresaliente diseño. La 
importancia del programa se rige en 
base a una labor social tan importan 
te como es la progresiva implanta- 
ción de la aplicación en las escuelas. 
Este hecho está teniendo un éxito sin 
precedentes, debido a la inestimable 
ayuda que Chamu proporciona al 
profesor de educación infantil, así 
como a los padres. La intuitividad 
que el conjunto de la obra posee per- 
mite un enfoque directo a la ense- 
ñanza, sin distraer al pequeño con 
otros elementos multimedia que no 
sean los necesarios. Desarrollado 
enteramente por profesionales del 
sector educativo, es un título esplén- 
dido que confirma la gran labor de 
ATE.net y el grado de competencia 
que ha establecido con éste y otros 
títulos de próxima aparición. Ml 
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comienzos del siglo XX, 
nadie podría predecir el 
avance de la informática. 
Menos aún sus frutos que, ponien- 
do como ejemplo este CD-ROM, 
resultan objeto de ciencia ficción. 
Y es que una obra de tan densa cul- 
tura y pragmáticos orígenes se ha 
introducido en un simple disco 
compacto, un espacio ínfimo para 
el valor intelectual que despliega su 
interior. También es cierto que la 
obra no podía figurar como una 
simple representación grabada en 
un formato de vídeo, por lo que se 
ha añadido información comple- 
mentaría a la obra, herramienta útil 
a la hora de instruir a los alumnos y 
satisfacer al autodidacta. 


Digno de ver 

El CD-ROM de «La Celestina» 
trata la famosa Obra de teatro prota- 
gonizada por la vieja alcahueta, de- 
seosa de unir al infeliz Calixto y la 
ingenua Melibea. La interfaz de 
apertura es bastante simple, una cal- 
zada y unos cuantos edificios repre- 
sentan las opciones tales como el ac- 
ceso a la propia obra, la información 
sobre los personajes y la obra, etc. 

Al igual que todas las aplicacio- 
nes multimedia, el entorno se ha es- 


La Celestina, 
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Los aficionados al mundo del teatro pueden tacharse de privilegiados. La Celestina. la inolvida- 


ble obra de Fernando de Rojas. así como información ligada a ésta, se encuentra comprendida en 


un CD-ROM de indiscutible calidad y valor cultural. 


Gracias a este titulo puede 
visualizarse la obra de teatro en su 
totalidad, que se encuentra dividida 
en escenas y rodadas mediante un 
cuidado montaje. 


tablecido en una reducida pantalla 
de 640x480 píxeles que visualiza- 
dos en una resolución tan corriente 
como 1024x768 puede empequeñe- 
cer el resultado. No es una caracte- 
rística fallida, pues no es exclusiva 
de este título. 

Algunos fallos en cuanto a la pro- 
pia obra se refieren. nos han dejado 
mal sabor de boca. Por ejemplo, la 
errónea ubicación de ciertos iconos 
y botones de acción que confunden 
al usuario. Una vez se llega al menú 
principal es fácil perderse y no en- 
contrar de un vistazo lo que se bus- 
ca. También la falta de una barra de 
desplazamiento O progreso en cada 
vídeo impiden repetir esa frase que 
no se ha entendido o que desea vol- 
ver a escuchar. Por lo demás, existe 


bordando la obra desde todos los flancos po- 
sibles, «La Celestina» en CD-ROM propone un 
singular objetivo: dar a conocer el espiritu de la 
época, aquel que comenzaba a surgir en los albores 


del Renacimiento. Hoy, a las puertas del siglo XXI y gracias a el esfuerzo de los 
grupos creadores multimedia (como TAU), puede valorarse el esfuerzo cultural 
de una conciencia colectiva influida por el tremendismo del progreso que acu- 
ció en la Alta Edad Media. Una obra comprendida en CD-ROM y que, sobre to- 
do, estimula el aprendizaje y las ganas de conocer. 
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La otra cara de este titulo de CD-ROM es el gran olvidado en una 
representación teatral común: la información acerca del autor, la obra, los 


pormenores históricos, etc. 


UN DVD | HABRÍA A SIDO UNA 
OPC CIÓN ' popa pl 
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abundante y copiosa información 
acerca de los contenidos de la obra y 
de cada personaje. Es una aplicación 
muy completa y trabajada que pare- 
ce prometer bastante. 


DVD... ¿cuándo? 

Una vez atisbamos la presencia 
del producto, pensamos que se trata- 
ba de un DVD. El estuche ofrece la 
misma apariencia. Sin embargo, no 
lo es. Se trata de un simple CD- 
ROM, donde el espacio es bastante 
escaso como para incluir vídeo 
MPEG-2 e información (¿quién 
pensaba que se diría esto algún 
día?). Un DVD habría sido una op- 


ción mucho más correcta. ya que el 
vídeo en formato MPEG-1 no ofre- 
ce ningún tipo de calidad a pantalla 
completa. Asimismo, con más espa- 
cio la información podría haber sido 
más interactiva: haber añadido locu- 
ciones, juegos culturales acerca de 
la obra, etcétera. 

La obra es, en definitiva, una pie- 
za de coleccionista. En la redacción 
hemos tenido el gusto de analizar 
una obra de teatro de tan exquisito 
gusto como es «La Celestina». Eso 
sí, el amante del multimedia no verá 
satisfecha la búsqueda de interfaz 
perfecta, ya que tiene algunos fallos 
de intuitividad. Sin embargo, la en- 
señanza de términos históricos y 
culturales se encuentra presente en 
este fabuloso título. Lo recomenda- 
mos vivamente, sobre todo al estu- 
diante que deba aventurarse en un 
trabajo sobre el tema. E 
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¿ TODAVÍA 
NO-LO HAS PROBADO ? 


Cada mes, la tentación te espera en tu kiosco 


e Tienes en tu kiosco un nuevo estilo de vida. Con 
SPORT LIFE vas a poder ponerte en forma con 
planes fáciles de seguir para que te sientas mejor. 


e En SPORT LIFE te contamos los mejores trucos para 
disfrutar más de tus deportes favoritos: nadar, 
correr, jugar al tenis o al golf, montar en bici, 
submarinismo, ... SPORT LIFE es la revista práctica 
de deporte. 


e Junto a los artículos más completos de nutrición, 
en SPORT LIFE vamos a cogerte con las manos en 
la masa y por eso te ofrecemos un coleccionable 
con las recetas más sanas y divertidas. 


e Sexo, moda, fotografía, música, contactos y 
belleza: todo y de todo en SPORT LIFE 


e Y, como guinda, en SPORT LIFE buscamos las 50 
mejores ideas para que disfrutes del fin de semana. 


e Si eres de los que piensan que la vida es el mejor 
deporte, tienes que probar SPORT LIFE. 


375 ptas. * 140 pags. 
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rase una vez la vida” tomó 
con gran seriedad el tema 
del cuerpo humano, al 
igual que otros programas del mer- 
cado que muestran los problemas a 
modo de dibujos animados. Esa se- 
riedad ha dado un giro de 180", 
siendo en «El pequeño Freakstein» 
un tema de humor constante. Eso sí, 
la diversión es un gancho hacia un 
aprendizaje más efectivo y realista 
que la mayoría de los programas y 
sistemas educativos que pueden en- 
contrarse en el mercado. 


Entretenimiento y pedagogía 
«El pequeño Freakstein» es un 
personaje que, acompañado de su 
“mascota”, guiará a los más peque- 
ños en un viaje por la medicina fá- 
cil, un aperitivo muy completo de lo 
que el estudiante encontrará después 
en su educación bachiller y univer- 
sitaria. Para comenzar, la aplicación 
se encuentra enmarcada bajo una re- 
solución de 640x480 a 256 colores. 
Esto que puede carecer de impor- 
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Para aquellos poco familiarizados con el cuerpo humano y sus variantes fisiológicas ha llegado 


«Freakstein», una aplicación muy divertida con la que aprender será una actividad más entre 


las que se encuentra, primordialmente, el entretenimiento. 


Los quirófanos, los elementos a 
utilizar, todo lo que se ha dibujado en 
«Freakstein» conduce a risa. Aquí una 
“radiografía” del hombre-invento. 


tancia, se torna conflictivo cuando 
el usuario tiene una resolución tan 
normal como puede ser 800x600 a 
24 Bits de color, ya que deberán 
cambiarse las configuraciones de 
pantalla a 640x480 en 256 colores, 
algo que echa abajo la calidad de 
imagen de la aplicación. 

La interfaz es intuitiva en muchos 
puntos y la aplicación puede resu- 
mirse como un libro electrónico. 
Con divertidas transiciones y esce- 
nas animadas, pero tratado como un 
carrusel de información en el que las 
enseñanzas aprendidas a priori ser- 


E pequeño Freakstein» es un grandioso 

compendio de absurdas situaciones, es- 

trambóticos dibujos y surrealistas sonidos. 

Pero una vez llegados al meollo del proble- 

ma, todo se torna seriedad y, motivando al 

pequeño, Freakstein instruirá sobre los más 

aburridos temas sin causar un solo bostezo. Por ejemplo, para curar al enfermo 
de una afección en las vértebras, el usuario deberá conocer cómo funciona la 
espalda. ¿Estudiar para conocer? Más bien divertirse para asimilar y asimilar 
para conocer, que es lo que esta aplicación sostiene en todo momento. 
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El pequeño Freakstein y su “invento”. Un hombre formado por piezas que 
han dejado de funcionar. La ayuda del jugador es indispensable para 
“arreglar” su cuerpo. 


virán para “operar” a posteriori, el 
usuario se divertirá enredando con 
tenazas, dentaduras de murciélago y 
otras sutiles herramientas, utilizán- 
dolas sobre el maltrecho cuerpo de 
un caricaturesco Frankistein. 

Lo que más nos ha llamado la 
atención ha sido “el túnel”, un reco- 
rrido que muestra al pequeño el 
camino para el aprendizaje. Es de- 
cir, muchas veces llega a la mente 
del padre o tutor el exigir al escolar 
aprender sin asimilar, sin concederle 
tiempo ni medios para divertirse. 

El túnel es un camino en el que se 
enseña al usuario a tener paciencia 
para abordar un problema: primero 
se localiza el conflicto, después se 
aprende sobre él, se consiguen las 
herramientas precisas y se trata se- 
gún lo aprendido. En definitiva, este 
pequeño pero apasionante viaje por 
el mundo de la educación tiene co- 
mo fin dar a conocer al chico o chica 
el camino hacia el éxito. En otros 


programas que hemos tenido oca- 
sión de analizar en PCmanía única- 
mente se da al usuario una charla a 
modo de locución y con ello se pre- 
tende que aprenda. 

En nuestra opinión, «El pequeño 
Freakstein» es un buen título. La in- 
tuitividad es, a veces, muy buena y 
otras veces sólo correcta. Los temas 
tratados son muy variados. depen- 
diendo de la “radiografía” que se le 
practique a Freakstein. Todos los ni- 
veles están representados: óseo, 
muscular, nervioso y cardiovascular, 
teniendo problemas en todos ellos. 

Las lecciones son muy amenas y, 
tras una breve exposición del proble- 
ma se comienza a “curar” al enfer- 
mo, siempre con alucinantes herra- 
mientas que harán reír a los más 
pequeños. En definitiva, un buen tí- 
tulo para practicar y no olvidar los te- 
mas aprendidos en el nuevo curso, E 


Para confiar plenamente en tu conexión a Internet 
no necesitas ningún milagro. 


YSI se ha constituído como Business Partner de IBM para garantizarte las 
mejores conexiones del mercado a unos precios muy, muy razonables. 
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ND se viene caracterizan- 
do por producir aplicacio- 
nes dedicadas a facilitar la 
planificación de viajes al usuario. 
En esta ocasión el producto ofrece 
al usuario una completa base de da- 
tos que incluye todas las redes de 
carreteras europeas, de manera que 
pueda planificar cualquier viaje por 
carretera. Esta versión compacta de 
«AND Route Europa 99» ofrece un 
nivel menor de detalle en cuanto a 
ciudades incluidas. aunque sigue 
manteniendo la alta calidad de pro- 
ductos de AND. 


A 


Casi toda Europa 

A pesar de que la aplicación anuncia 
la disponibilidad de toda la red eu- 
ropea de carreteras, en realidad sólo 
se ha incluido una parte, bastante 
extensa, pero en la que se han que- 
dado fuera la mayoría de países del 
Este e incluso algún país de la 
Unión Europea, como Grecia. Ade- 
más, al ser una edición compacta só- 
lo se han destacado las ciudades y 
poblaciones realmente importantes, 
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Consulta 
AND 


A la hora de viajar por carretera es siempre recomendable descansar lo suficiente, tener el coche a 


punto y. sobre todo, saber perfectamente las rutas que se pueden tomar. La nueva aplicación de AND 


permite conocer en pocos segundos todos los caminos más rápidos para viajar en coche por Europa. 


El nivel alcanzado en las grandes 
ciudades permite visualizar las 
calles más impontantes. 


lo que impide la búsqueda de rutas 
con inicio o destino en pueblos o 
ciudades con pocos habitantes. 

El sistema de búsqueda es realmen- 
te sencillo, Basta con escoger las 
ciudades origen y destino del viaje 
y el programa genera automática- 
mente la ruta más adecuada, tenien- 
do en cuenta la calidad de las carre- 
teras. Además, se muestran dos 
caminos alternativos, que normal- 
mente no ofrecen grandes variacio- 
nes en cuanto a kilómetros recorri- 
dos pero sí en el camino a seguir. En 
el mapa se muestra una línea que 
une ambos puntos y que muestra las 
carreteras y lugares principales por 


ESTA APLICACIÓN ES UNA VERSIÓN REDUCIDA DEL PROGRAMA 
«AND ROUTE EUROPA 99». AUNQUE CON LAS MISMAS UTILIDADES 


DES a 
El resultado de la busqueda 
muestra el trayecto ideal, así como 
los distintos puntos de paso por las 
diferentes carreteras. 


PJ PCmanía 


o 


Se pueden incluir puntos de paso 
que son especialmente remarcados 
tanto en el mapa como en la lista 
de carreteras. 


correspondiente a los paises del Este. 


donde pasa el trayecto solicitado. 
Los datos aportados por el progra- 
ma permiten conocer con exactitud 
el nombre de las diferentes carrete- 
ras que se deben tomar y la distancia 
en kilómetros a recorrer antes de 
cambiar de rumbo. También existe 
la posibilidad de insertar puntos in- 
termedios a lo largo del camino, 
aunque no se encuentren necesaria- 
mente cerca del itinerario elegido. 
En este caso el programa genera un 
nuevo trayecto independiente del 
original con nuevos datos. 

Para facilitar la disponibilidad de to- 
dos los caminos y datos generados 
por esta aplicación existe la posibili- 
dad de copiar a otros programas, im- 
primirlos e incluso mandarlos a 
través de correo electrónico. Igual- 
mente pueden guardarse los mapas 
como archivos con formato JPEG, 
TIFF o BMP. 

Gracias a este nuevo programa se 
simplifica la tarea de organizar y 
planificar viajes por carretera. 
Cuenta con la ventaja de que el 


En la aplicación no se ha incluido toda Europa. Falta la parte 


usuario obtiene. en cuestión de se- 
gundos, el itinerario ideal de su via- 
je así como los datos más importan- 
tes. Hay que reseñar que además de 
las cifras anteriormente señaladas. 
el programa muestra la distancia en 
kilómetros y la posible duración del 
viaje. Esta última está algo desfasa- 
da. ya que normalmente se utiliza 
una velocidad media entre 60 y 80 
kilómetros por hora, cuando en la 
actualidad el conductor en tramos 
de autopista puede llegar a alcanzar 
los 120 Km/h. Desgraciadamente al 
ser una versión reducida y no in- 
cluir un gran número de localida- 
des, no llega a ofrecer todos los re- 
cursos posibles al usuario. Sin 
embargo. en las ciudades incluidas 
sí que llega a un nivel más que sufi- 
ciente, ya que en las grandes urbes 
es posible ver alguna de las calles 
más importantes de cada ciudad, 
pudiéndose escoger el lugar de des- 
tino incluso por distritos. E 
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LODO 
_ MATEMATICAS 


Roberto Garcia 


" egún los expertos. una de 
S las mejores maneras de es- 
tudiar aumentando el por- 
centaje de materia retenida por el es- 
tudiante, es el método interactivo, 
frente a los que se basan únicamente 
en la lectura. El ordenador y su en- 
torno multimedia permite a los crea- 
dores de programas realizar prácti- 
cos cursos gracias a los cuales, el 
estudiante puede aprender de una 
manera más sencilla y divertida. 


Las “aburridas” matemáticas 

El nuevo curso de matemáticas si- 
gue el programa oficial establecido 
por el Ministerio de Educación para 
aquellos alumnos que se encuentren 
estudiando 2” de B.U.P. o 4" de la 
E.S.O., según el plan escogido. Las 
matemáticas siempre han tenido fa- 
ma de ser una de las materias más 
aburridas y difíciles para los estu- 
diantes, pero ahora con ayuda de 
productos de estas características el 
estudio se hace más ameno y, sobre 
todo, mucho más simplificado, ya 
que sólo se repasan los conceptos 
más importantes del curso. 

Las distintas lecciones están divi- 
didas por apartados, de manera que 
cada una de ellas pueda ser consul- 
tada independientemente. Los tex- 


Existen diferentes utilidades para 
poder señalar los capitulos que se 
consideren más importantes. 
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La mejor manera de aprender 


RAM 8 Megas / Espacio en disco 100 Megas / CPU 486 


— Tarjeta de video SVGA 2 Megas / Sisterna operativo Windows 95/98 
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El Profesor Multimedia. Matemáticas 2” B.U.P. 


Educativo 
Mediasat Group 


La colección «El Profesor Multimedia» comprende una serie de volúmenes dedicados a enseñar, con 


ayuda del entorno multimedia. las asignaturas de la E.S.O. El primer ejemplo es «Matemáticas de 2” 


de B.U.P» donde el curso sigue los programas oficiales impuestos por el Ministerio de Educación. 


6.- La función afín 


Se llama función afín a la que tiene la forma : 


y=mx+b 


Si te fijas hemos sumado b que es una constante a la función lineal, y lamamo 
A 0 


Las explicaciones se realizan paso a paso y con ayuda de diferentes 
ilustraciones para una mejor comprensión. 


tos son muy sencillos de compren- 
der (dentro de la dificultad que su- 
pone esta parte de las matemáticas) 
y vienen acompañados de excelen- 
tes gráficos que facilitan la com- 
prensión de los conceptos por parte 
del estudiante. Además. las diferen- 
tes definiciones son explicadas gra- 
cias a una voz de fondo, y se van de- 
sarrollando punto por punto. 

Con este completo curso cualquier 
estudiante puede ser capaz de com- 
prender y realizar los ejercicios en 
poco tiempo. Conocer a fondo las 
funciones, los números reales y saber 
integrar y derivar todo tipo de opera- 
ciones que en un principio pueden 
parecer realmente complicadas. 

Además de la parte teórica, los de- 
sarrolladores del curso han incluido 
numerosos ejercicios y cuestiones 
que sirven de repaso al estudiante. Es- 
tos ejercicios están preparados para 
que el alumno los realice en un cua- 
derno aparte e introduzca la solución 
final de cada uno de ellos. 


Al final de cada tema se pueden 
realizar diferentes problemas y 
resolver cuestiones teóricas. 


El ordenador, al finalizar cada ejer- 
cicio lo corrige y además, ofrece la 
oportunidad de ver la resolución co- 
rrecta de cada uno de ellos. También 
existe la posibilidad de realizar dife- 
rentes exámenes, que se rigen por un 
sistema similar al anteriormente co- 
mentado con los ejercicios prácticos. 

Por ultimo, el usuario cuenta con 
una serie de herramientas comple- 
mentarias para el estudio, entre las 
que destacan un acceso a la calcula- 
dora de Windows y al procesador de 
textos «WordPad», un conjunto de 


Los apartados más complicados se 
enseñan con ayuda de videos en los 
que se visualiza el proceso que 
sigue cada ejercicio. 


EL CURSO SIGUE EL PROGRAMA 
OFICIAL ESTABLECIDO POR EL 
MINISTERIO DE EDUCACIÓN 
PARA LOS ALUMNOS QUE SE 
ENCUENTREN CURSANDO 
2” DEB.UP. 04” DELAESO. 


utilidades que sirven principalmente 
para seleccionar y marcar los temas 
más interesantes o que el usuario 
desee resaltar y la posibilidad de im- 
primir los diferentes textos que apa- 
recen en pantalla. 

Esta nueva colección ofrece al es- 
tudiante una nueva manera de apren- 
der los temidos y complicados con- 
ceptos de esta materia. El hecho de 
destacar los conceptos clave paso a 
paso y de manera sencilla facilitan 
su comprensión y, sobre todo, el 
aprendizaje por parte del estudiante. 
Y la posibilidad de poder evaluar los 
conocimientos adquiridos lo con- 
vierten en un producto muy reco- 
mendable para todos aquellos que se 
encuentren estudiando esta asignatu- 
ra O necesiten repasarla. Por ultimo, 
no hay que olvidar que este curso si- 
gue el plan oficial del Ministerio de 
Educación y Ciencia lo que supone 
todo un aval para el producto. Ml 
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Vl A e Al Y 


Existen muy pocos animales en el mundo 
tan emblemáticos como éste. Un ave que ha 
sido protagonista de ritos ancestrales, vícti- 
ma de persecuciones encarnizadas y que - 
hoy se ha convertido en el símbolo de la 
conservación de la naturaleza en los Andes. 
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GT INTERACTIVE 
ARCADE 


Chófer de la mafia 


T Ineractive se encuentra dando los últimos re 

toques a su último juego de acción: «Driver» 

Un producto desarrollado por los mismos 
creadores de la saga «Destruction Derby» que tanto éxito 
tuvo en España. En «Driver». el juga- 
dor tendrá que encarnar el papel de 
Tanner, un expiloto profesional reclu 
tado por el departamento de policía 
de Nueva York y que deberá llevar a 
cabo una misión tremendamente pe 


ligrosa: infiltrarse en una red mafiosa de la familia Castal 
di y destruir toda su organización criminal 

El juego se desarrollará en cuatro escenarios dife 
rentes que representan a otras tantas ciudades de los 
Estados Unidos: Los Angeles, 
Miami, Nueva York y San Fran- 
cisco. El nivel gráfico promete 
ser de alto nivel ya que todas 
las ciudades han sido reprodu 
cidas al detalle. Además de 
contar con un aspecto tridimen- 
sional, el nuevo producto de 
GT Interactive ha sido diseña- 
do teniendo en cuenta todas las 
leyes físicas que actúan en la 
vida real. de manera que los co- 
ches se balancearán y reaccionarán dependiendo del 
tipo de coche que se utilice, y saltarán en pedazos o se 
aboyarán como ocurre en la realidad 

Para disfrutar al máximo de este programa. el jugador 
deberá completar más de 40 misiones diferentes, donde 
además de contar con las persecuciones de coches como 
protagonistas, deberá realizar diferentes encargos cada 
cual más delictivo. Sin duda, un programa que promete 
gran entretenimiento para el usuario, con una calidad 
gráfica excepcional y que estará completamente tradu- 
cido al castellano. tanto las voces como los textos. Ml 


Esquivar a la policía será una de las 
claves de éxito en «Drive». 


ESTE ESPECTACULAR JUEGO 
SE DESARROLLARÁ POR 
CIUDADES COMO NUEVA YORK. 
LOS ANGELES O MIAMI 


Los accidentes prometen un juego 
espectacular. La imágen muestra el 
realismo de los choques. 


Todas las ciudades incluidas en el juego están siendo 
reproducidas hasta el último detalle. 


UBI SOFT 
AVENTURA 


ras cuatro años de espera, ya casi está acabada 
la segunda parte del famoso «Rayman». Un 
Juego de plataformas que cuenta como perso 
naje protagonista a un pequeño ser tremendamente ágil 
y valiente que destaca por carecer de antebrazos y pier 
nas. En esta nueva historia, una banda de piratas sin es- 
crúpulos han capturado a la po- 
blación para poder venderla a un 
circo galáctico. Para rescatarles, 
Rayman deberá despertar al ma- 
go Polochus recogiendo sus cua- 
tro caras y eliminando a los te- 
mibles piratas 
Uno de los aspectos más des 
tacados de este nuevo juego se 
encuentra en su cambio a un en- 
torno completamente tridimen- 
sional. Con unos escenarios qe 


e 
ed 
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YO PRE ABOUT TO FINISH 
YOUR WEPTS RAYMOn 1 


Los distintos personajes que se 
encontrará Rayman le ayudarán a 
conseguir su objetivo. 


El juego de luces utilizado promete un 
programa muy vistoso y entretenido. 


tren en su camino. Saltar, nadar, escalar. 
transportar objetos e incluso volar con 
su pelo convertible en helicóptero, Para 


Rayman será capaz de sobrevivir a 
cualquier adversidad. 
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sorprenderán por su originalidad. su detalle y el gran 
colorido que encierran. El juego también contará con 
interesantes efectos especiales y de luz que incrementa- 
rán la espectacularidad del mismo 

En cuanto al protagonista, el nuevo Rayman será ca- 
paz de realizar un gran número de acciones que le per- 
mitirán ir salvando todos los obstáculos que se encuen- 


poder controlar tudas las posibilidades que ofrece el 
personaje será necesario la utilización de un pad que fa 
cilite el manejo. 

En definitiva. un juego repleto de novedades con el 
que el usuario podrá disfrutar durante horas gracias a 
su prometedor argumento y el excelente entorno tridi- 
mensional que se está realizando. Bl 


—— 


WESTWO0OO0D STUDIOS 
ESTRATEGIA 


Estrategia del nuevo milenio 


no de los juegos más esperados del año. ya se 
encuentra a punto de salir al mercado. El nue- 
vo «Command 8: Conquer Tiberian Sun», pro- 
mete ser, por lo visto hasta el momento, uno de los me- 
jores juegos de estrategia del momento y que mantendrá 
el mismo argumento que en versiones anteriores: la lu- 
cha entre el GDI y la Hermandad de NOD por el control 
del planeta en el siglo XXL 
Entre las novedades más destacadas que prepara el 
equipo de Westwood Studios se encuentran los nuevos 
escenarios dinámicos, que tendrán influencias natura- 
les. De manera que el terreno pueda deformarse. los 
bosques ardan o los soldados tengan que atravesar cam- 


Las condiciones naturales pasarán a 
tener mayor protagonismo durante 
el desarrollo de las partidas. 


La interfaz del juego no sufrirá grandes cambios, lo que 


pos de hielo inestables. Una nueva característica que 
podrá ayuda o perjudicar al usuario según su estrategia 
Además de un gran número de nuevas unidades. otro 
de los factores más destacados del nuevo programa será 
la influencia de la actitud y la veteranía de los soldados 
en las distintas acciones del juego 


facilitará la adaptación de antiguos usuarios a la nueva 
versión de este popular juego de estrategia. 


go funcionará perfecta y fluidamente sin ella. Por otro 
lado, el jugador podrá seguir disfrutando del juego en 
modo multijugador, gracias al ser 


EL NUEVO JUEGO CONTARÁ 
CON ESCENARIOS Y UNIDADES 
TRIDIMENSIONALES GENERADAS 
A PARTIR DE VOXELS 


Las unidades se volverán más fuer- 
tes y rápidas a medida que ganen 
experiencia en combate 

En cuanto al aspecto gráfico. el 
nuevo juego contará con escenarios 
y unidades tridimensionales generadas a partir de vo 
xels en lugar de polígonos lo que implica que no será 
necesario disponer de tarjeta aceleradora. ya que el jue- 


vidor que Westwood Studios ha dis- 
puesto gratuitamente para ello. 

Un esperado programa, con el que 
todos los aficionados a la estrategia 
podrán seguir disfrutando de la cali- 
dad de «Command « Conquer» unido a la gran canti 
dad de novedades que potencia todavía más este ex- 
traordinario juego. Bl 


El juego promote ganar en 
espectacularidad y jugabilidad con 
el nuevo aspecto tridimensional. 


ESTRATEGIA 


a 


Soldados del futuro 


entro de muy poco el usuario podrá disponer 

del nuevo «Heavy Gear Ib». Un juego basado 

en un época futura donde el jugador debe to- 

mar el mando de un grupo de robots, y liderarlo a lo lar- 

go de más de ochenta misiones cuyo objetivo funda- 
mental será defender la independencia del planeta. 

A lo largo de las diferentes campañas. el jugador de- 

berá realizar diferentes misiones de reconocimiento, 


ataque a puntos estratégicos o defensa de posiciones. 
Además. podrá ordenar a sus diferentes robots compa- 
ñeros órdenes que le permitan llevar a cabo con éxito 
los distintos objetivos. En cada misión, el usuario podrá 
configurar hasta el último detalle de su máquina y do- 
tarla con una gran variedad de 
armamento que dependerá en 
gran medida del objetivo final. 
Gráficamente el juego ofre- 
cerá un aspecto completamente 
tridimensional, con una gran 
variedad de escenarios que po- 
drán variar desde zonas heladas 
hasta áreas volcánicas. Un excelente emplazamiento 
donde se combinarán perfectamente la acción y la es- 
trategia, pilares de la nueva versión de este programa. 
Potentes armas, combate por grupos, emboscadas, ve- 


EL JUGADOR DEBERÁ CONTROLAR 
AUN GRUPO DE SOLDADOS A LOS 
QUE PODRÁ DAR DIFERENTES 
ÓRDENES PARA ALCANZAR EL 
OBJETIVO FINAL 


La interfaz ofrecerá una gran cantidad de información al 
usuario acerca del estado de la misión. 


hículos de destrucción y un sinfin de elementos que 
unidos a los grandes efectos es- 
peciales y de luz que se están 
desarrollando conseguirán ha- 
cer de este «Heavy Gear Ib» un 
interesante juego de acción. 
Por último, el nuevo programa 
contará con una interesante op- 
ción multijugador que permitirá 
disfrutar de excelentes partidas a través de red local o 
Internet y que sin duda, se convertirá en la opción de 
Juego más interesante para competir con Otros jugado- 
res en cualquier lugar del mundo. El 


El nuevo programa permitirá la 
visualización desde varios puntos 
de vista exteriores e interiores. 


' ' E 
> ua 


Como buen juego de acción y 
estrategia, los efectos especiales 
prometen alcanzar un alto nivel. 


PCmania PER] 


Entretenimiento 


límites 


Acción sin 
| igual que otras compañías, GT Interactive es- 

A tá preparando una versión especial de su fa- 
moso «Unreal» que tanto éxito obtuvo entre 
los usuarios. «Unreal Tournament» se convertirá en la 
versión especialmente diseñada para el juego en red o a 
través de Internet con la que el jugador podrá competir 
contra otros jugadores en una lucha a muerte 

El nuevo programa funcionará por si solo, es decir, 
no será necesario disponer de la an 
terior versión del juego para distru 
tarlo. Además, los creadores han 
incorporado un gran número de no 
vedades entre las que destacan sus 
cinco nuevas modalidades de juego 
entre las que se podrán encontrar el 
DeathMacht, Deathmacht por equi 
pos, captura de la bandera, asalto y 
último hombre en pie, entre otras 
Para poder disfrutar durante horas, 
el juego contará con 32 increíbles 
niveles diseñados especialmente para las distintas 
modalidades de juego 

Todas las armas serán completamente nuevas y por 
lo visto hasta ahora, serán altamente destructivas y con 
unos efectos especiales asombrosos. Durante el desa 
rrollo del juego, el usuario contará con información 
acerca del estado de la partida (clasificación, número 


Juegos / Previews 


En un juego de acción como éste las 


acciones serán muy sangrientas. 


de muertes,...) y, por supuesto, po- 
drá comunicarse con el resto de ju 

gadores a través del chat 

Otra de las novedades que encontra- 
rán los usuarios habituales, será la incorporación de bots 
fácilmente configurables desde la barra de herramientas 
del programa, con varios niveles de dificultad. Una nue- 
va versión que seguirá contando con toda la espectacu 

laridad de la primera versión y que permitirá disfrutar 
de una de las modalidades de juego más divertidas y 
apasionantes como es el juego en red. El 


GT INTERACTIVE 


ARCADE 


En pantalla, el jugador encontrará 
información acerca del estado de la 
competición. Además, será posible 
hablar con el resto de jugadores. 


Por lo visto, se ha cuidado bastante 
el detalle gráfico de los escenarios 
así como el de los personajes. 


El realismo en los movimientos está 


siendo uno de los detalles más 
cuidados por los creadores. 


e a 


Las distintas cámaras permitirán al 


usuario no perderse ni un solo 
detalle del campo. 


MJAPCmania 


Totalmente tridimensional 


esde Ubi Soft se terminan 

los últimos detalles del 

nuevo juego dedicado al 

golf. Un programa que permitirá al 

usuario disfrutar de este deporte en 

un completo entorno en tres dimensiones y, por lo visto 

en las primeras versiones demo será de los más com- 
pletos juegos realizados hasta la fecha. 

El jugador tendrá a su disposición varios niveles de 


juego, con varios campos de golf que varían en nivel de 


dificultad. Entre las modalidades de juego se incluirán 
todas las conocidas dentro de este deporte y que se prac- 
tican en la mayoría de torneos oficiales. El jugador po- 
drá escoger entre varios tipos de ju- 
gador e incluso seleccionar entre 
distintas clases de bola, así como los 
palos con los que intentará comple- 
tar el par del campo. 

Para golpear la bola también se 
habilitarán distintos tipos de swing 
con el ratón, el teclado e incluso se podrá utilizar un 


Joystick para sentir de verdad la sensación de golpeo 


Visualmente, el juego se desarrollará en un entorno 
en tres dimensiones con un nivel de detalle bastante 
aceptable. Además, durante todo la competición se 


«ULTIMATE GOLF» INCLUIRÁ 
TODAS LAS OPCIONES 
CONOCIDAS DE JUEGO DENTRO 
DEL MUNDO DEL GOLF 


UBI SOFT 
SIMULACION 


Todo el programa está realizado completamente en 3D, 


tanto los jugadores como el entorno del campo. 


podrán utilizar un gran numero de 
cámaras que permitan ver con cla- 
ridad hasta el último rincón del 
campo, así como diferentes herra- 
mientas que ofrezcan información 
sobre la velocidad del viento, la 
distancia al hoyo, los metros recorridos por la bola o 
los desniveles que ofrece el green. Sin duda, un juego 
con el que se podrá sentir y disfrutar todas las exce- 
lencias de este gran deporte sin tener que moverse de 
la pantalla del ordenador. El 


vi 
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Shadow Man Ñ 
Después dean 


RAM 32 Megas / Espacio en disco 350 Megas / CPU Pentium 200 / Tarjeta de video Aceleradora 3D 
Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 


Uno de los proyectos más esperados por parte de Acclaim ya se encuentra a disposición del 


jugador. Un nuevo juego donde se combinan el mundo de los vivos y los muertos. con un prota- 


gonista excepcional: Shadow Man. Una aventura de excelente calidad con alto contenido vudú 


Roberto Garcia 


ras más de dos años de tra 
T bajo y desarrollo, el espe 

rado proyecto de Acclaim 
vá a ver la luz en los próximos días. 
Una historia que traslada al jugador 
a una aventura situada entre dos 
mundos bien distintos: el de la vida 
que representa la realidad y el de la 
muerte, un lugar donde tarde o tem- 
prano va todo el mundo 

El protagonista, Shadow Man pone 
al jugador en la piel de Mike LeRos, 
un profesor de literatura inglesa, 
transformado en asesino a sueldo que 
trabaja en los bajos fondos de la ciu- 
dad de Nueva Orleans. Una hechicera 
vudú llamada Nettie le convirtió en 
un guerrero vudú inmortal con incre 
íbles poderes al implantarle una Más- 
cara de Sombras en el pecho y que le 
permite viajar de la zona muerta para 
convertirse en Shadow Man. 

Su misión consiste en impedir 
que Legión, encarnación del mal y 
el poder de la oscuridad, cumpla 
una antigua profecía de destrucción 
que intenta implantar el reino del 
mal y la oscuridad en el universo. 
Su intención es conseguir su obje- 


00 


Los creadores han realizado un entorno realmente increible, donde se 


mezclan el misterio y el miedo. 


tivo con ayuda de los cinco asesinos 
en serie más peligrosos de la histo- 
ria. cinco Almas oscuras que serán 
la vía de entrada del Mal en la di 
mensión de los vivos 


Entre dos mundos 
ara conseguir viajar a través de 
las dos zonas. Shadow Man utiliza 


U na de las claves de la increíble calidad gráfica del programa reside en la 
creación, por parte de los desarrolladores de! programa, de un nuevo 
engine llamado 3D VISTA. Gracias a este poderoso motor, el juego puede al- 
canzar niveles de realismo realmente sorprendentes, asi como generar es- 
cenarios completamente tridimensionales en tiempo real y con un nivel de 


detalle que permite discernir todo tipo de objetos independientemente de la 
distancia a la que se encuentren. 
Además, este nuevo sistema es capaz de gestionar con facilidad los diferen- 
tes poligonos utilizados, las texturas y generar una gran variedad de efectos 
en los que destaca la gran variedad de fuentes de luz, sombras,... En defini- 
tiva, con el nuevo engine se ha conseguido un resultado realmente sorpren- 
dente que eleva aún más la categoria de este programa. 


Epcman la 


un pequeño oso de peluche. En el 
mundo de los vivos el protagonista 
es Mike LeRoi, un hombre mortal 
como el resto, pero en la zona Muer- 
ta adquiere una serie de poderes es 
peciales que le permiten enfrentarse 
a cualquier cantidad de poder malé- 
volo que se precie 

Una de las características más 
destacadas de Shadow Man es que 
es ambidiestro, lo que le permite 
manejar hasta dos objetos a la vez 


Todos los personajes que aparecen 


alcanzan los mismos niveles de 
realismo que el propio Shadow Man. 


La máscara de su pecho es la llave 


que le permite viajar desde una 
zona a otra siempre que lo necesite. 


A lo largo de la aventura, el 
usuario debe utilizar todas las po 
sibilidades físicas y sobrenaturales 
del personaje para poder hacer 
frente a todos Jos obstáculos que se 
le presentan. Cada camino signifi 
ca un nuevo desafío y un sinfin de 
peligros, con lo que la complejidad 
de la aventura va aumentando poco 
a poco. Por otra parte, el argumen 
to va descubriendo esta genial 
aventura en la que es necesario 
afrontar escenas siniestras, con un 
alto nivel vudú. En sus múltiples 
viajes a través de los mundos, el 
jugador tiene que recopilar toda la 
información que le ayude a 1r re- 
solviendo poco a poco este miste- 
rio: imágenes impactantes, lextos 
de profecías, informes del FBI y 
un largo etcétera 
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Al ser ambidiestro, Shadow Man es 
capaz de utilizar dos objetos al 
mismo tiempo. 


Incluso en los espacios abiertos, la calidad es excepcional no importa el 


tamaño de los objetos. 


UN INCREÍBLE ARGUMENTO, BASADO EN EL VUDÚ Y LA MUERTE. 
Y UN EXCELENTE ASPECTO GRÁFICO SON LOS FACTORES MÁS 
IMPORTANTES DE ESTE NUEVO JUEGO 


El protagonista es un atleta capaz 
de salvar cualquier obstáculo que 
se le presente en su aventura. 


El control del personaje es bas- 
tante sencillo, a pesar de que cuenta 
con infinidad de posibilidades 

En cuanto a las ayudas que se le 
presentan al jugador, hay que seña- 
lar la pantalla de inventario, donde 
guarda todos los objetos encontra- 
dos en su camino, además posee un 
marcador de vida. La cantidad de 
vida de Shadow Man es variable, y 
puede regenerarse durante el juego 
Además, durante su recorrido pue 
de ir recolectando diferentes objetos 
en forma de corazón que en un alto 
número pueden llegar a proporcio 
narle mayor potencia de disparo y 
mayor nivel de vida. 

Gráficamente el aspecto del jue- 
go es excepcional. Gracias al nuevo 
engine. se ha conseguido crear un 
excelente entorno tridimensional 
con un alto nivel de detalle (pueden 
incluso verse las gotas que salpican 
del agua). Los movimientos de los 
distintos personajes son muy realis- 


Shadow Man utiliza todo su poder 
para ir abriendo las diferentes 
puertas, aunque no siempre se 
consigue a la primera. 


La muerte del resto de seres es 
simplemente espectacular, como se 
puede comprobar en la imagen. 


tas y han sido realizados mediante 
un sistema avanzado denominado 
“Softskin” que permite que tengan 
la mayor credibilidad posible. Los 
protagonistas presentan una defini 
ción muscular bastante bien definida 
a la vez que se pueden observar dis- 
tintos efectos de deformación 

En cuanto a los escenarios, el 
equipo de creación ha conseguido 
llegar a un nivel asombroso de de- 


Asesinos en serie 


L egión, encarnación del mal 
y la oscuridad cuenta con 
cinco peligrosos asesinos en se- Í 
rie. Cinco criminales capaces de ¿| 

crear el caos que firman todos . e > 

sus crimenes con una frase , road 

“Porque somos muchos... ”. To- 

dos ellos han dejado algún tipo de simbolo grabado en una de sus victimas 
* El primero de ellos, el Dr. Victor Karl Batrachian está acusado de asesinato 
en primer grado en quince estados. Entre sus victimas se encuentran varias 
pacientes e incluso dos agentes de policia 

En su reclusión en el corredor de la muerte, se autoprociama el lider de los 
cinco, los observadores del portal de las almas 

+ Marco Roberto Cruz tiene en su historial diversos delitos de robo a mano ar 
mada, secuestro y, por supuesto, asesinato. En la actualidad se encuentra en 
la cárcel a la espera de que se 
lleve a cabo su ejecución 

* Milton T. Pike, veterano de la 
guerra de Vietnam, es conocido 
como el asesino del video sucio 
ya que se encargaba de mandar 
un completo video a la policia 
que mostraban con horrendo 
detalle la caza y asesinato de 
sus víctimas. Fue capturado 
gracias a la información facilita 
da por un armónimo con nombre 
clave Legión 

e El cuarto asesino es Avery Max 
Un individuo de casi treinta años 
con trastomos mentales y con un 
gran resentimiento hacia su ma- 
dre. Al igual que los antenores se 
trata de un temido asesino en se- 
rie, que fue capaz de asesinar a su propia madre. En la actualidad se en- 
cuentra en paradero desconocido 

e El último de ellos es conocido como Jack 2 por su gran parecido a la hora 
de matar con el famoso Jack El Destripador. Se trata de un hombre bastante 
perturbado con tendencias extremadamente misóginas, con alteraciones so 
ciales y sexuales. 

Como se puede comprobar en este pequeño historial, los Cinco forman un 
grupo realmente terrible, con un amplio historial delictivo. Ahora es tarea del 
usuario y, por lo tanto de Shadow Man, enfrentarse a ellos para poder liberar 


al mundo del mal 


talle y sobre todo de originalidad. 
En cada estancia se ha conseguido 
crear un ambiente de misterio e in 
cluso miedo que obliga al usuario 
a estar permanentemente atento a 
todo cuanto suceda a su alrededor. 
La disposición de los distintos fo- 
cos de luz ofrecen un gran juego 
que ayuda a crear el excelente am- 
biente que se desarrolla a lo largo 
de toda la aventura. 


Grandes influencias 

La nueva aventura de Acclaim, 
basada en el cómic del mismo nom- 
bre, ha tenido diferentes influencias 
de grandes juegos como «Myst», 


«Legend of Zelda» o «Super Mario 
64», así como de diferentes culturas 
como el vudú, que dan como resul- 
tado una excelente obra con un im- 
portante contexto psicológico e in- 
telectual. Un título que seguro va a 
tener un importante reconocimiento 
entre los usuario gractas a su increí- 
ble argumento y su alto nivel gráft 
co. A pesar de la larga espera, se 
puede concluir, sin lugar a dudas, 
que la espera ha merecido la pena. 
ofreciendo un juego que seguro de- 
jará satisfechos a todos los grandes 
amantes de la aventura. Bl 
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DiscWorld Noir 


Una aventura en toda regla 
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Aventura 
GT Interactive 


La tercera entrega de la saga de «MundoDisco». basada en las novelas de Terry Pratchett, ha dado 


un cambio radical con respecto a anteriores secuelas. En esta ocasión, el jugador encarna el papel 


de un detective privado que debe investigar la extraña desaparición de un hombre llamado Mundy. 


Roberto García 


os seguidores de la saga 

«MundoDisco» ya pue- 

den disfrutar con la terce- 
ra entrega. En esta ocasión, los 
ercadores han dado un gran cam 
bio al programa, ya que en él se 
pueden encontrar numerosas dife- 
rencias en relación con las dos pri- 
meras partes. La más destacada es 
el cambio de protagonista. En 
«DiscWorld Noir», el conocido 
mago Rincewind deja paso a un 
duro detective en el papel del per 
sonaje principal llamado Lewton 


En busca de Mundy 

La historia del juego se desarro- 
lla en la ciudad de Ankh-Morpork, 
donde Lewton recibe la curiosa visi 
ta de Carlotta, una hermosa y deci- 
dida mujer que contrata a Lewton 
para que busque a su amante 
Mundy. desaparecido en extrañas 
circunstancias cuando regresaba a la 
ciudad en barco. Desde hace dos 
días nadie sabe nada de él 

A parur de aquí el jugador debe 
comenzar una interesante investiga- 
ción que le lleve a recorrer casi toda 
la ciudad en busca de pistas e inte- 
rrogar cerca de sesenta personajes. 
Lewton debe obtener información y 
numerosas pistas preguntando a to 
dos los personajes que aparecen en 
la historia. Para ello, el usuario pue- 
de realizar a cada uno de ellos una 
serie de preguntas, que dependien 
do de su estrategia de interrogatorio 
pueden dar buenos resultados. 

Durante su progreso, el detecti- 
ve no siempre consigue lo que 
quiere, sobre todo si no acierta co- 
rrectamente con las preguntas a re- 
alizar. En este caso se deben en- 
contrar las pistas por otro lado. ya 
que cl juego ha sido diseñado de 


FEJPCmania 


En su camino el jugador debe 
interrogar a personajes en busca de 
pistas que le lleven a resolver el caso. 


manera que aunque el jugador no 
acierte con la opción más correcta 
siempre tendrá más opciones de dar 
con la pista adecuada. 

Esta ardua investigación puede 
dar lugar a otros casos que el juga- 
dor debe resolver y que en ocasio- 
nes pueden estar entrelazados. Para 
poder llevar un control con todas las 


El capitán del barco en el que viajó 
Mundy es uno de los primeros 
personajes a interrogar. 


declaraciones y pistas que el prota 
gonista va encontrando, éste cuenta 
con una típica libreta de detective 
donde se van apuntando automáti- 
camente todos sus descubrimientos 
Gráficamente, el juego también 
ha sufrido un cambio bastante es 
pectacular. En primer lugar los di 
bujos animados han dado paso a 


LA TERCERA ENTREGA CUENTA CON EXCELENTES GRÁFICOS 
TRIDIMENSIONALES. DESTACANDO EL REALISMO EN LAS 
ANIMACIONES DE LOS PERSONAJES 


Esta bella mujer de nombre Carlotta contrata al protagonista para buscar a 
su amante Mundy, que ha desaparecido . 


TERRY PRAFCHETTS 
LAFEST ADVENTURE! 


El nuevo juego cuenta con un entorno 
3D con personajes bien disenados y 
con buenas animaciones. 


gráficos más realistas, tridimensio 
nales y donde los personajes están 
creados a base de polígonos. En 
cuanto a los escenarios. han sido 
realizados pensando en conseguir 
un entorno adecuado para un inves 
tigador privado, por eso tienen un 
estilo a los años cuarenta con estan- 
cias bastante oscuras y una música 
de Jazz que acompaña perfectamen- 
te en todas las secuencias. 

El juego está traducido, lo que fa- 
cilita la comprensión al jugador de 
este completo y a la vez enredado 
argumento. Por otro lado, el entorno 
conseguido a partir de unos escena- 
rios muy detallados y una música de 
fondo bien escogida permiten situar 
al jugador como un auténtico detec- 
tive con gabardina de la época. 

Sin duda, una excelente aventura 
que cuenta con la ventaja de que el 
personaje nunca muere, a pesar de 
contar con un extraordinario y Oscu- 
ro argumento. 

Su interfaz y la libreta de notas 
simplifican el trabajo al jugador. Y 
la calidad gráfica de los escenarios 
dan como resultado una aventura 
como las de antes pero con la tecno- 
logía disponible en la actualidad y 
que ningún aficionado a este tipo de 
programas puede dejar pasar. Bl 
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RAM 16 Megas / Espacio en disco 20 Megas / CPU Pentium 133. 
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El nuevo programa de TAU ofrece al jugador la posibilidad de vivir una aventura basada en 


leyendas mitológicas de la Antigua Grecia. A pesar de las posibilidades actuales. el programa 


cuenta con unos gráficos bastantes flojos y un argumento que deja mucho que desear. 


Roberto Garcia 


unque los avances tecnoló- 
A gicos dentro del mundo de 
la informática permiten 
crear juegos de gran calidad gráfica, 
todavía el usuario puede encontrar 
juegos como éste, basados única- 
mente en imágenes y con argumen- 
tos realmente pobres. La historia de 
esta aventura convierte al jugador en 
Herakles, al que los dioses han ele- 
gido para liberar a la Tierra de Ha- 
des, dominador de los infiernos. 


Siete princesas 

El objetivo de este juego es libe 
rar a siete princesas, hijas del sabio 
Iskar, que se encuentran perdidas en 
siete planetas diferentes de un uni- 
verso desconocido. Allí se encuen- 
tran custodiadas por peligrosos de- 
monios a los que el jugador debe 
enfrentarse para conseguir liberarlas. 

Para ello es necesario visitar a 
las diferentes Pléyades que ofrecen 


información a cambio de resolver 
numerosos enigmas y cuestiones 
relacionados con la época griega. 
Es necesario que el jugador tenga a 
mano una completa enciclopedia 
que le permita resolver rápidamen- 
te todo este tipo de cuestiones, ya 
que es necesario conocer a fondo la 
mitología griega para resolver la 
mayoría de las preguntas realizadas 
por las Pléyades. 

El juego utiliza el sistema Quick- 
Time (necesario para ejecutar el 
programa y que viene incluido en el 
CD), para poder visualizar los dis- 
tintos escenarios. Estos están ba- 
sados en imágenes con un toque 
erótico en las que aparecerán los di- 
ferentes personajes con los que se 


EL ARGUMENTO DE TODO 
EL JUEGO GIRA ENTORNO A LA 
ANTIGUA MITOLOGÍA GRIEGA 
Y ATODAS LAS LEYENDAS 
DE AQUELLA ÉPOCA 


Resolver los enigmas permite al usuario encontrar pistas sobre cómo 
derrotar a los diferentes demonios. 


El juego se desarrolla a lo largo de 
una serie de planetas y puntos de 
luz situados en un universo lejano. 


debe enfrentar el usuario. En los di- 
bujos suelen aparecer mujeres prác- 
ticamente desnudas y hasta en po- 
siciones eróticas, por lo que se 
recomienda el producto para usua- 
rios mayores de 18 años. 

La pantalla principal del juego 
ofrece una imagen con una serie de 
planetas y estrellas donde el juga- 
dor puede acceder, en un principio, 
a cualquiera de ellas. En los plane- 
tas se encuentran encerradas las 
siete princesas y en las estrellas de 
luz las distintas Pléyades. El 
primer paso es acudir a estas últi- 
mas para obtener las pistas que 
permitan derrotar a los demonios, 
Cuando el jugador se enfrente a 
cualquiera de ellos trendrá oportu- 
nidades para clavar su cuchillo en 
la parte débil de estos monstruos, 
quedando eliminado y comenzan- 
do de nuevo. Lógicamente si se 
han superado las diferentes prue- 
bas de la aventura y resuelto los 
enigmas, el jugador no debe tener 
problemas para conocer estos de- 
talles que le permitan alcanzar el 
objetivo final del juego. 

«Las vírgenes de Iskar» no pasa 
por ser una aventura realmente apa- 
sionante sino por un simple juego en 
el que se da más importancia a las 
imágenes eróticas que contiene que 
al argumento en sí. La calidad gráfi- 


Los gráficos no ofrecen nada original 
y son demasiado sencillos para una 
aventura de este tipo. 


El objetivo principal es liberar a las 
siete hijas del rey Iskar de las 
garras del malvado Hades. 


ca del mismo tampoco aporta dema- 
siado ya que al utilizar solo imáge- 
nes, el programa es muy estático e 
incluso aburrido. La única utilidad a 
destacar de este producto es el alto 
nivel cultural que se exige al usuario 
que incluso necesita de una buena 
enciclopedia para poder dar la res- 
puesta correcta a todas las cuestio- 
nes propuestas. 

En definitiva. un juego que no pa- 
sa de mediocre y en el que los crea- 
dores parece que se han olvidado de 
todas las interesantes novedades 
existentes dentro del mundo de la 
programación y el entorno gráfico 
que les hubiera permitido crear un 
juego con un mejor argumento y se- 
guro que mucho más interesante de 
cara al usuario final. Bl 
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Entretenimiento 


Juegos / Pantalla abierta 


-22 Lightning 3 


Simulador aéreo 


RAM 32 Megas / Espacio en disco 50 Megas / CPU Pentium 166 MMX 


Novalogic 


Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega / Tarjeta de sonido Compatible con DirectX / Sistema operativo Windows 95/98 


La poderosa fuerza del F-22. un sofisticado caza del futuro, proyecta en «Lightning 3» algunas 


mejoras gráficas que lo anteponen a otras de sus nuevas características. No obstante. sigue 


siendo otro F-22, un viejo simulador con aceleración 3D. 


Carlos Burgos 


esde que el mundo de la 

microinformática vio la luz 

a principios de la década 
de los 80. los videojuegos sobre si 
muladores aéreos se agolparon en el 
mercado hasta saturarlo. Sin embar- 
go, para los fans de estos juegos, 
«F-22 Lightning 3» no supone más 
que otro simulador más. 


La magia de la aceleración 3D 

Lo primero, y que más llama la 
atención, en «F-22 Lightning 3» es 
la interfaz y las mejoras debidas a la 
aceleración 3D. La historia sigue 
siendo la misma que en otros títulos 
de la saga F-22, un avión desarrolla 
do por las Fuerzas Aéreas norteame- 
ricanas en el 2013 para sustituir al 
viejo F-15. Por su velocidad, resis- 
tencia y capacidad de ataque el F-22 
resulta el arma más perfecta creada 
por el hombre. El diseño “virtual” 
de este avión de combate ha sido 


cuidadosamente tratado para ofrecer 
la mayor sensación de realismo po- 
sible. En principio, utiliza dos po- 
tentes motores Pratt £« Whitney 
FI 19-PW-100 que le permiten más 
duración de vuelo y un índice más 
bajo de emisión de infrarrojos. Esto 
no es más que un recurso que se 
adaptará a los controles existentes 
en el futuro. Es decir, que de poco 
sirve un motor que apenas despide 
radiación infrarroja si los misiles 
enemigos lo detectan sin problemas. 

La interfaz y menú principal 
vuelven a ser el típico fondo de 
aviones de combate y una serie de 
opciones como Misión rápida, Cam- 
pañas o Multijugador. No ha sido 
muy mejorada pero el acceso a cada 
opción va muy acorde con el espíri- 
tu militar del juego. Un aspecto que 
nos ha llamado la atención ha sido 
el Loadout. o carga de armamento 
donde, después de un briefing en el 
que se explican las prioridades de la 
misión, se ofrece al usuario configu 


EL TRATAMIENTO DE MODELOS PERMITE GENERAR LAS 
EXPLOSIONES DE AVIONES Y MISILES EN TIEMPO REAL. 
DANDO GRAN VISTOSIDAD A CADA MISIÓN 


Realidad en cabina 


pesar de no ser una novedad des- 
tacable en el mundo de los simu- 


ladores, y tampoco en la empresa No- 
valogic, si puede mencionarse el grado 
de realidad que alcanza un juego al 
que su motor gráfico no acompaña pre- 


cisamente. Nos referimos a la cabina virtual en la que puede apreciarse 
una serie de controles que, además de ofrecer una interesante perspec- 
tiva de la cabina, funcionan realmente. En la imagen puede observarse 
cómo el control de vista se ha orientado hacia el flanco izquierdo, donde 
una bomba nuclear ha hecho explosión. Su luz se refracta sobre la cabi- 
na virtual, algo que mejora la sensación de realismo y que es, sin duda, 


lo mejor del juego. 


E]Pcmania 


PLA 


LIGHTNING 


Aunque los mapeados procuran ocultar los niveles de fog (niebla), el terreno 
suele aparecer totalmente plano, sin formas abruptas. 


rar su caza como lo crea oportuno. 
No existen, por tanto, modelos asig- 
nados, autoimpuestos por el propio 
juego con el que deba combatirse 
obligatoriamente. El jugador es 
consciente de lo que necesita y ese 
aspecto tan personal permite un de- 
sarrollo más vibrante. 

El apartado gráfico, como ya he- 
mos reseñado, es lo más destacable 
del juego, tanto el tratamiento de los 
aviones como su movimiento (sien- 
do su programación seguida de cer- 
ca por Dave Ferguson, el director de 
operaciones de vuelo Martin Skunk. 
El dicho tratamiento de modelos 
permite generar las explosiones de 
aviones y misiles en tiempo real: el 
efecto menos conseguido es el cho- 
que de éstos contra el agua que. al 
ser superficies planas sin muchas 
elevaciones, ofrece un plano bidi- 
mensional cuya textura cambia de 
color. Otro aspecto negativo es la 
ausencia de texturas de gran calidad 
para el mapeado por lo que descen- 


hal 


El motor gráfico genera explosiones 
y bombardeos en tiempo real. 


der marca un desagradable efecto de 
pixelado en el terreno y aliasing en 
varias zonas del horizonte. 

El juego no está mal, no es más 
que «F-22» con soporte para acele- 
ración 3D y algunas mejoras gráfi 
cas, pero el simulador es el mismo 
de siempre. Un buen número de mi- 
siones y un desarrollo bastante tra- 
bajado conforman un juego poco 
innovador y. en definitiva, un simu- 
tador más del mercado. Ml 


VALORACIÓN JEYJ 


RAM 32 Megas / Espacio en disco 300 Megas / CPU Pentium 200 MMX 


Tarjeta de vídeo SVGA 2 Megas / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 
FEO O Ma operalivo Windows 95/98 


Inspirado en el famoso libro del mismo título de Froideval y Ledroit, «Crónicas de la Luna Negra» 


es un juego mezcla de estrategia y acción cuyo personaje principal es Wismerill. Su misión será 


Crónicas de la Luna Negra MY 


La conquista del Imperio de Lhynn 


Estrategia 
€ yo Interactive 


conquistar el Imperio de Lhynn uniéndose a uno de los cuatro bandos existentes. 


Roberto García 


ryo Interactive ha realiza- 
C do un nuevo juego basado 

en el mundo de fantasía 
creado por los autores Froideval y 
Ledroit. El jugador debe desempe- 
Ñar el papel de Wismerill, un gue 
rrero con poderes mágicos cuyo 
objetivo consistirá en apoderarse 
del Imperio de Lhynn, y para ello 
debe unirse a una de las cuatro ban 
das: El Imperio, La Luz, La Justi- 
cia o La Luna Negra. 


Ejércitos multitudinarios 

El juego se desarrolla en quince 
escenarios diferentes con cuatro 
campañas cada uno, obteniéndose 
un total de sesenta misiones que el 
Jugador debe completar. En cada es 
cenario existe un mapa con las ciu- 
dades y zonas disponibles por las 
que el jugador se mueve por turnos. 
aunque cada vez que se llega a un 
poblado la acción se desarrolla en 
tiempo real, 

Al principio de cada misión se 
muestran los distintos objetivos que 
el héroe debe cumplir y por los que 
recibe numerosas recompensas 
Una de las claves para afrontar con 
éxito estas misiones consiste en mo- 
verse con rapidez y detectar, gracias 
al pequeño radar situado en la parte 
inferior, los diferentes movimientos 
enemigos. De esta manera, el usua- 
rio puede organizar sus tropas y es- 
tar preparado para el posterior ata- 
que. Según se va avanzando y 
superando las distintas campañas, el 
Jugador puede llegar a disponer de 
enormes ejércitos que pueden al 
canzar hasta las cuatro mil unida- 
des, de manera que en determinados 
momentos del juego las batallas son 
enormes y requieren gran atención 
para no descuidar ninguna zona. 


Los combates son espectaculares. Cientos de unidades luchando con 
poderosas armas mágicas frente a los temibles dragones. 


Otra de las claves del posible éxito 
en las misiones es utilizar los hechi- 
zos de manera adecuada. Además, 
tras cada combate, el jugador irá ad- 
quiriendo mayor experiencia, con- 
virtiéndose, de esta manera, en un 
guerrero con mayor poder 


En su camino el usuario puede 
encontrarse con un gran número de 
poblados y guerreros que pueden 
ser de gran utilidad si se utilizan 
pactos y alianzas. En ocasiones es- 
tos pactos pueden reportar impor- 
tantes beneficios que luego pueden 


«CRÓNICAS DE LA LUNA NEGRA» CONTIENE GRANDES DOSIS 
DE ACCIÓN, GRACIAS AL GRAN NÚMERO DE UNIDADES QUE 
PUEDEN LLEGAR A TOMAR PARTE EN LAS NUMEROSAS BATALLAS 
Ke 


Los diferentes iconos superiores 
muestran el estado actual de las 
unidades. Abajo, los hechizos 
que se pueden lanzar. 


Edificio principal de la Luna Negra. 
Como se puede comprobar, se 

ha conseguido un gran detalle 

en todos los diseños. 


Los hechizos se convierten en las 
principales armas de ataque cuando 
se enfrenta a poderosos monstruos. 


utilizarse para mejorar unidades 
propias y ayudar a gestionar el cas- 
tillo. A lo largo de los escenarios 
pueden aparecer hasta 120 edifi- 
cios diferentes perfectamente re- 
creados. El diseño del juego alcan 
za un nivel bastante aceptable. 

Se han conseguido buenas anima- 
ciones tanto en los personajes como 
en los diferentes monstruos. y los 
escenarios cuentan con un nivel de 
colores respetable. 

El nuevo programa. aparte de es- 
tar dedicado a la estrategia, contiene 
grandes dosis de acción. gracias al 
gran número de unidades que pue 
den llegar a tomar parte en las nu- 
merosas batallas. 

El gran número de elementos y 
unidades disponibles aportan una 
gran variedad y dinamismo al jue- 
go. Cuenta con varios niveles de di- 
ficultad y diferentes opciones de 
Juego. además de las citadas campa- 
ñas entre las que destaca la posibili- 
dad de jugar en escenarios con el 
único objetivo de derrotar al ejército 
enemigo. Un juego bastante com- 
pleto que cuenta con la ventaja de 
estar traducido al castellano y con 
los suficientes alicientes para tener 
una gran aceptación entre los aman- 
tes de la estrategia. 
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Entretenimiento 


Birth of the Federation 


Star Trek al desnudo 


RAM 32 Megas / Espacio en disco 140 Megas / CPU Pentium 164 MMX 


Juegos / Pantalla abierta 


Estrategia 
Microprose 


Tarjeta de vídeo SVGA 1 Mega / Tarjeta de sonido Compatible con DirectX / Sistema operativo Windows 95/98 


El nacimiento de la Federación es la esencia de “Star Trek”. Un juego de estrategia donde conflu- 


yen todos los elementos históricos y materiales de la serie televisiva y cinematográfica, y cuyo 


apartado gráfico es uno de sus puntos destacables. 


Carlos Burgos 


unque en España sigue sin 

estallar el furor que rema 

entre el público adolescen 
te de Estados Unidos, “Star Trek” si- 
gue su imparable carrera para Con 
seguir... ¿derrotar al gigante “Star 
Wars”? Hay que recordar que “Star 
Trek” lleva en la televisión desde los 
años 60, pero en lo que se refiere al 
ámbito cinematográfico. “Star Trek” 
deja bastante que desear. De la mis- 
ma forma, los juegos de ordenador 
sólo parecen gustar a sus más acérn- 
mos seguidores. Sin embargo. la es- 
trategia es un estilo de juego univer 
sal que lleva practicándose miles de 
años y que gracias a «Birth of Fede- 
ration» puede acoger en su seno a un 
mayor número de usuarios, sin ce- 
ñirse al reducido número de trekies 
existentes en nuestro país 


Un gran mundo de opciones 

“Star Trek” es, sobre todo, una se- 
rie curtida por los años y engordada 
por los miles de capítulos que la te- 
levisión emite desde finales de los 
años 60. Y hace ya bastantes años 
que los juegos sobre la serie disfru- 
tan de toda suerte de variedades de 
entretenimiento en el PC. Hace unos 
meses analizábamos «Klingon Ho- 
nor Guard», un arcade 3D de pers- 
pectiva subjetiva; esta vez le toca a 
un juego de estrategia que concen- 
tra todos los elementos de la serie. 

Para comenzar. la interfaz es muy 
novedosa. Una correcta presentación 
da paso a un entorno muy visual. con 
múltiples subpantallas que controlan 
los elementos de la pantalla 

Al tratarse de un juego de estrate- 
eja por turnos, hemos podido com 
probar su parecido con «VGA Pla 
nets». juego en el que cada usuario 
disfrutaba del mando de una raza. 


EIPCmanía 


La invasion de planetas y otros 
sistemas galácticos se procederá 
por turnos, modalidad que exige más 
inteligencia y capacidad de reflexión. 


En «Birth of the Federation» la his 
toria es la siguiente: el jugador de- 
berá establecer los pactos adecuados 
para llegar a ser líder de las cinco 
Alianzas que imperan en el Univer 
so. El planteamiento resulta muy pa 
recido al citado «VGA Planets» o al 
más reciente «StarCraft» pues. aun- 
que cada raza (Terranos, Zergs y 
Protoss) disfruta de sus propias vir- 
tudes y privilegios físicos, no su- 
pondrán una limitación a la hora de 
combatir con la raza enemiga. Los 
Klingon, por tanto, pueden ser más 
poderosos que los Borg. pero será la 
inteligencia en todo momento el 
factor clave a la hora de la conquis- 
ta. Las habilidades para la adquisi- 
ción de tecnología son muy variadas 
y. algo que no se ha visto en muchas 
aventuras gráficas, es la partici- 
pación no consciente en varios ele- 


H ARA Nr LAO 


BIRTH OF4THE 
[GEDERATION 


Una gran variedad de armamento estará disponible segun la raza escogida. 


mentos del juego. Para entendernos, 
es posible enviar espías a las razas 
enemigas y obtener datos de planos 
para la fabricación de sofisticada ar 
tillería. Otros objetivos del juego se 
basan en gestionar la economía de 
los distintos niveles imperiales, sis- 
temas solares y rutas de transporte, 
así como construir, mantener y repa 
rar en el momento oportuno las flo 
tas de naves de asalto que servirán 
para invadir los puestos ternitoriales 
del contrario. Como ya se ha subra- 
yado anteriormente, la particularidad 
del juego al ser por turnos hacen de 


La belleza está en el exterior 


* Es o no visualmente atractivo «Birth of 
Use Federation»? Su variado colorido y 
el diseño de su interfaz es de lo más pega- 


dizo y llamativo que hemos tenido ocasión 
de probar en los juegos de estrategia que 
han pasado por nuestras manos. ¿Resuel- 
ve eso el problema del aburrimiento cuando un único jugador está al mando? 
Seguramente, no. Pero difiere de otros juegos de estrategia, que no es poco. 


estas tomas de riqueza un verdadero 
fomentador de la inteligencia. Pero 
donde se encuentra todo el mérito y 
característica sobresaliente en cuan 
to al entretenimiento que genera es 
el de compartir las aventuras me- 
diante ina red LAN o local, repar- 
tiendo lps distintos puestos y razas. 
Es el que más provecho saca del jue- 
go por turnos (como ocurre con el 
ajedrez, en el que se comprueba el 
intelecto de cada jugador) y donde 
se obtiene más beneficio del título. 
El juego en sí no es tan bueno co 

mo en principio pueda parecer. Tan 
rimbombante quiere resultar que los 
elementos aturden al usuario y resul- 
ta un poco aburrido. En definitiva, un 
juego sobradamente decorado y grá- 
ficamente aceptable que no ha sabido 
economizar su potencial y hacerlo 
más atractivo. Se ha quedado en un 
juego “más” de “Star Trek” que se ha 
aventurado en el terreno de la estrate- 
gia y puede captar más adeptos. Bl 
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fuera sencillo 


Ea The fastfronter ES dinamic 


VULTIMEDI 


Los productos Dinamic se venden en quioscos, grandes almacenes y tiendas de informática Hasta donde llegue tu imaginación 


Entretenimiento 


RA NGC 6397 


La lucha contra El Sindicato 


Juegos / Pantalla abierta 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 1 Mega / CPU Pentium 100 


Tarjeta de video SVGA 2 Megas / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 


Una nueva aventura futurista llega de la mano de H+a. Nate Remus. el protagonista, es el en- 


cargado de luchar contra la despótica coalición gobernante en la Tierra. Han lanzado un extraño 


virus que se adueña de la gente. La batalla contra "El Sindicato” ha comenzado. 


Roberto García 


sta nueva aventura traslada 

al usuario a un tiempo fu 

turo en el que la Tierra está 
gobernada por una coalición déspo- 
ta llamada El Sindicato. Este grupo 
ha lanzado un extraño virus sobre 
los habitantes provocando que se 
vuelvan mucho más sumisos y no 
muestren su descontento ante este 
tipo de gobierno. Nate Remus es el 
encargado. como miembro de un 
grupo antiterrorista, de intentar aca- 
bar con el virus. Una aventura trepi- 
dante en la que se mezclan escenas 
con alto componente arcade 


Limitación de movimientos 

El desarrollo del juego está some- 
tido 4 unos movimientos determina- 
dos en cada situación. De esta for- 
ma. el usuario sólo puede realizar 
unas cuantas acciones en cada esce 
na. Un método que simplifica la di- 
ficultad del juego y que limita sus 
posibilidades. Además. las partidas 
no pueden grabarse, de manera que 
cada vez que el protagonista es eli 
minado, es necesario comenzar el 
nivel desde el principio. Cada vez 
que se finaliza un nivel se genera un 
fichero que permite ir directamente 
a esta parte del juego, Además, en 
cada escena el usuario conoce sus 


En determinadas ocasiones, la 
pantalla se divide en varias zonas 
independientes. 


FA P:omanía 


Una de las partes más espectaculares del juego son las escenas de acción, 
en especial cuando existen explosiones. 


posibilidades dependiendo del ¡co- 
no que aparezca. Se puede disparar. 
recoger cosas y mantener conversa- 
ciones con otros personajes o con el 
valiente soldado que acompaña al 
protagonista. El control de todas es- 


SE HAN UTILIZADO GRÁFICOS 
PRERENDERIZADOS 
Y CONTINUAS ANIMACIONES 
QUE LE DAN UN ASPECTO 
VISUAL BASTANTE ACEPTABLE 


Cada zona termina con una 
animación a modo de transición 
entre las mismas. 


tas acciones se realiza fácilmente 
utilizando el ratón y sus dos botones 
principales. Aunque el juego es muy 
limitado en cuanto a posibilidades, 
hay que destacar que dependiendo 
de la opción de conversación esco- 
gida, la aventura puede discurrir por 
diferentes caminos en algunos mo- 
mentos. En cuanto a los diálogos. se 
muestran en pantalla en formato de 
cómic, es decir, las frases aparecen 
encerradas en bocadillos que indi- 
can a quién pertenece cada frase. 
En el aspecto visual de «ARA 
NGC 6397» hay que reseñar que se 
han utilizado gráficos prerenderiza- 
dos y continuas animaciones. que le 
dan un aspecto visual bastante acep 
table. Cada escena suele comenzar 
y terminar con una animación dife- 
rente según hayan sido las Opciones 
escogidas, que sirven de transición. 
Una manera muy sutil de indicar al 
usuario si su opción escogida ha si- 
do correcta. ya que si el protagonis- 
ta muere durante esa secuencia, ten 


Los diálogos aparecen en formato 
de cómic. El usuario puede escoger 
entre varias opciones y cambiar el 
transcurso del juego. 


drá, como ya se ha comentado, que 
empezar otra vez desde cero. El 
argumento no es realmente especta- 
cular y las partes arcade suelen ser 
bastante simples. Incluso en algunas 
ocasiones tan sólo es necesario dis 

parar contra unas bombonas de gas 
para que todos los enemigos visi- 
bles salten hechos pedazos. 

En conclusión, esta nueva aventu- 
rá no muestra nada espectacular al 
usuario. Es el clásico juego que 
mezcla aventura y arcade con unos 
gráficos bastante simples y una gran 
cantidad de animaciones de transt- 
ción que lo único que consiguen es 
dar mayor agilidad al programa. 

Los diálogos son bastante simples 
y las posibles variantes no conducen 
en ningún momento a situaciones 
completamente distintas. sino que se 
retorna a un mismo punto, se escoja 
el camino que se escoja 

Por último, hay que destacar el 
hecho de que tanto los textos como 
las voces se encuentran completa- 
mente traducidas al castellano, lo 
que facilita la comprensión de la 
aventura al usuario. Un producto 
destinado a los fanáticos de las 
aventuras que no sean muy exigen 
tes con la calidad de las mismas. Al 
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Beavis and Butt-Head Bunghole in one 


E PE 3 Arcade 
Un curioso mini-golf [Era 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 50 Megas / CPU Pentium 133 
Tarjeta de video SVGA 2 Megas / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 


La pareja más sarcástica de la televisión ya se encuentra en el PC. De la mano de GT Interactive 


y la MTV llega este programa donde el usuario puede jugar al mini-golf en un campo muy original 


y en compañía de estos dos curiosos personajes. 


Roberto García 


cavis y Butt-head se dieron 

a conocer en España a tra- 

vés del canal europeo de la 
MTV y más tarde en Canal +. Esta 
extraña pareja de dibujos animados 
siempre está haciendo de las suyas y 
una de las claves de su tremendo éxi- 
to radica en sus sarcásticos diálogos. 
Ahora, gracias a GT Interactive, el 
usuario puede disfrutar de un juego 
dedicado al mundo del mini-golf te- 
niendo como protagonistas a estos 
“monstruos” de la pequeña pantalla. 


Escenarios de todo tipo 

Una de las grandes diferencias 
que existen en el mini-golf. aparte 
del reducido espacio donde se jue- 
ga. es la variedad de sus hoyos y el 
gran número de obstáculos que el 
jugador debe salvar para llevar la 
bola hasta el hoyo. Los creadores 
del juego han utilizado unos escena- 
rios sorprendentes, tanto por su va- 
riedad como por los temas utiliza- 
dos que dotan al juego de una 
originalidad sorprendente. 

El programa consta de 18 hoyos 
en los que el usuario debe mostrar 
una gran habilidad para sortear con 
precisión todos los obstáculos. Los 
hoyos tienen nombres como la Sala 
de estar, el Nachu Pichu, el Mundo 


Si la bola cae en un charco, el 
jugador es penalizado con un 
golpe más. 


Los escenarios cuentan con un gran 
número de objetos que pueden 
desviar el golpe y que dificultan la 
consecución del par del hoyo. 


de las Hamburguesas y el Hoyo de 
Maíz, entre otros muchos. El usuario 
debe ser capaz de sortear los diferen- 
tes hoyos de penalización, minas ex- 
plosivas, saltos, cuestas empinadas y 
un sinfin de dificultades a lo largo de 
los diferentes hoyos. 

El desarrollo y sistema de juego 
implantado permite al usuario dis- 
frutar partidas de hasta cuatro juga- 
dores en un mismo ordenador. 

A la hora de comenzar a jugar se 
puede escoger entre seis personajes 
diferentes, todos ellos pertenecientes 
a esta famosa serie. Golpear la bola 
es un proceso sumamente sencillo. 
El sistema utilizado puede recordar a 
un tirachinas, ya que el jugador debe 
pinchar con el ratón en la bola y tirar 
hacia atrás para ajustar la potencia y 
la dirección de la misma. 


El enfado de Beavis es considerable 
cuando falla un sencillo golpe cerca 
del hoyo. 


P 


El sistema de tiro es muy sencillo. Pinchando y arrastrando hacia atrás el 
jugador controla la dirección y la potencia del golpe. 


LOS 18 HOYOS CUENTAN CON 
UN SINFIN DE TRAMPAS 
Y COMPLICADOS RECORRIDOS 


En cuanto al realismo de la bola. 
se ha conseguido una simulación 
bastante próxima a las leyes físicas. 
Sus movimientos en cuanto a giros, 
rebotes y seguimiento de la ley de la 
gravedad son casi perfectos. 

Los gráficos de «Beavis and Butt- 
Head Bunghole in one», a pesar de 
contar con un gran número de deta 
lles, no ofrecen ninguna novedad. Bá- 
sicamente son imágenes en las que se 
ha dotado de la animación necesaria a 
los distintos objetos que influyen en 
el desarrollo de cada jugada. 

En definitiva. un programa muy 
divertido con el que el usuar¡o pue- 
de pasar un gran rato jugando al mi- 
ni-golf y escuchando los comenta- 
rios de los diferentes jugadores cada 
vez que consiguen un gran golpe o 
fallan estrepitosamente un tiro fácil. 
Se ha conseguido un realismo exce- 


Los hoyos resultan bastante 
originales; además, cuentan 
con pequeñas trampas que 
dificultan el juego. 


lente en cuanto a los movimientos 
de la bola se refiere. y el entorno 
gráfico es más bien aceptable. El 
mayor problema radica en la rapidez 
de desarrollo del juego y en el he- 
cho de constar de un solo campo de 
golf. con lo que en un par de parti- 
das el jugador conocerá perfecta- 
mente el campo, aumentando, así, la 
monotonía del programa. El 


[VALORACIÓN JE 


PCmania 


Entretenimiento 


Carnivores 


La prehistoria en el PC 


RAM 16 Megas / yas / Espacio en disco 85 Megas /CPU Pentium 150 / Tarjeta gráfica SVGA 1 1 Mega _ 


Tarjeta de sonido Compatible con DirectX / Sistema o operativo Windows 95/98 


Juegos / Pantalla 


abierta 


Michael Crichton, escritor y guionista de Parque Jurásico. ha influido notablemente en la sociedad 


de consumo desde la aparición de la película en 1992. Con «Carnivores» se pone de manifiesto es- 


ta influencia y pasión por los dinosaurios que. sin embargo, parece estar perdiendo puntos. 


Carlos Burgos 


ste juego es una mezcla de 
E «Deer Hunter» (pertene- 

ciente a la misma compa- 
ñía con un éxito de ventas sin igual 
en Estados Unidos) y «Trespasser» 
La creación de un entorno virtual 
donde los animales transitan a su li- 
bre albedrío no es una idea nueva 
pero gracias a algunas facetas en las 
que se han aprovechado las últimas 
tecnologías de audio se obtiene un 
toque adictivo que en «Carnivores» 
parecen salvarle de una dura crítica 


Caza mayor 

Con la premisa de vivir una expe 
riencia de caza única, «Carnivores» 
se presenta, no obstante, como un 
juego sin muchas pretensiones ya 
que su aspecto gráfico y sonoro lo 
han elevado de entre algunos juegos 
del mismo estilo, «Deer Hunter» es 
un mediocre juego de caza cuyo ob- 
jetivo se centra en buscar presas pa- 
ra abatirlas. En «Carnivores» se me- 
jora este aspecto al ofrecer el riesgo 
de ser atacado. 

Desde el comienzo del mismo se 
pueden observar las características 
básicas de un título bastante com- 
pleto y correcto, como el menú de 
presentación, sobrio y elegante. que 
permite distinguir las zonas de eva- 


Andar, apuntar y disparar, ése es el 
insulso objetivo de este juego, tan 
común en los programas de 
WizardWorks. 


EM PCmania 


Los menús de elección de la presa están muy bien diseñados y resulta muy 
cómodo navegar a través de ellos. 


o 


«CARNIVORES» ES OTRO JUEGO DE CAZA CUYO OBJETIVO ES 
ANDAR. AVISTAR LA PRESA Y DISPARAR. AUNQUE SE HA 
INTRODUCIDO EL RIESGO DE SER ATACADO 


e 5 1 


luación del enemigo así como las de 
elección de armamento. El acceso a 
niveles que este menú ofrece se en- 
cuentra restringido por la necesidad 
de completar los ejercicios de caza 
más simples para poder acceder a 
los campos más duros. 

Una vez dentro del juego, habien- 
do escogido la raza de dinosaurios a 
exterminar, se dispone de siete espe- 
cies de dinosaurios. Los programa- 
dores y grafistas que han trabajado 
en el diseño de estos dinosaurios han 
utilizado las mismas técnicas de mo- 
delación de Parque Jurásico o God- 
zilla. Tomando al animal modelo, se 
estudian cada uno de sus movimien- 
tos para trazar el dibujo de malla al 
que más tarde se le aplicará la textu- 
ra. Aunque el movimiento obtenido 
con este procedimiento posee una 
pertección correcta, el color de la 


textura aplicada (tipo serpiente y co- 
lores camuflaje) dejan bastante que 
desear y se podría haber trabajado 
mucho más la piel de cada animal 
para dar más realismo a la escena 
Al darse comienzo la caza, el 
usuario aparece en un escenario na- 
tural, poblado por una flora muy va- 
riada y por los dinosaurios que de- 
sarrollan su vida e interactuación 
con el entorno en tiempo real. Pro- 
gramados para atacar, aprovecharán 
cualquier descuido del cazador para 
darle muerte. De hecho, en la redac- 
ción nos llevamos un buen susto al 
ser víctimas de un ataque de dos 
saurios procedentes de direcciones 
opuestas y que intuyeron nuestro 
despiste al estar apuntando a un rep- 
til que surcaba el cielo. El sonido 
posicional ayuda en gran medida a 
localizar a la presa, aunque también 


La fiereza de los animales vendrá 
dada por la consecución de 
victorias en terrenos más simples. 


confunde por la atmósfera vibrante 
y llena de ruidos que se origina en 
cada escenario. 

En cuanto al juego en sí, el tran- 
sitar del personaje es algo lento y 
el gráfico del terreno es muy po- 
bre: se dan demasiados casos de 
fog (niebla) para ocultar el hori- 
zonte. Los disparos del usuario no 
impactan como debieran en el 
cuerpo del animal, tomando éstos 
la actitud conveniente ante el ata- 
que: los hervíboros huyen, los car- 
nívoros atacan y algunos plancan 
ataques por la espalda. 

En nuestra opinión, consideramos 
a «Carnivores» como otro absurdo 
juego de caza, solo que las aves y 
mamíferos se han sustituido por ani- 
males de la prehistoria. El morbo de 
dar caza a un animal extinguido ha- 
ce 65 millones de años u observar su 
comportamiento es un punto a favor 
de este título, así como la utilización 
del posicionamiento de audio que 
tan favorecedor resulta para crear 
una atmósfera natural en la habita- 
ción de casa. contando siempre con 
un buen equipo de audio, claro está. 
Divertido para un rato, «Carnivo- 
res» es un juego bastante trabajado. 
dedicado a los amantes de la caza 
pues el elemento 3D no es la base 
primordial de este título. Al 
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Bichos. Juec 


Las aventuras de Flik 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 2 Megas / CPU Pentium 133 


o de acción 


Arcade 
Disney Interactive 


Tarjeta de video SVGA 2 Megas (3dfx rec.) / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 


Tras el éxito de Disney con “Bichos”. ya está disponible el nuevo juego de acción basado en la 


película. En el papel de Flik. el jugador debe vivir una gran aventura en la que tratará de salvar a 


su colonia enfrentándose a los temibles saltamontes. 


ÁS 


l 


Roberto García 


as películas de Disney 
L siempre han tenido una 
gran acogida entre el públi 
co, independientemente de las eda- 
des. Ahora el usuario puede disfrutar 
de esta película y de todas sus aven- 
turas con el nuevo juego de acción 
desarrollado por la propia compañía. 
Un arcade con el que revivir las 
aventuras más apasionantes de la pe- 
lícula encarnando el papel de Flik. 


Una misión tras otra 

El juego se desarrolla a partir de 
misiones que el protagonista debe 
completar. A lo largo de su tortuoso 
recorrido debe enfrentarse a nume 
rosos insectos y salvar obstáculos 
hasta llegar a su objetivo final. Ade- 
más, debe recoger todo el grano que 
pueda y diferentes objetos que le 
ayudarán en su camino. Los más 
importantes son las semillas a partir 
de las cuales crecen setas y plantas 
que ayudan a Flik a flanquear todos 
los caminos y zonas peligrosas. 

Para lograr eliminar la gran canti- 
dad de enemigos presentes en cada 
misión, el protagonista cuenta con 


Con ayuda de las bayas, Flik es capaz de derrotar fácilmente a los diferentes 
insectos voladores que se cruzan en su camino. 


dos armas diferentes. La primera 
consiste en saltar sobre ellos para 
machacarlos, la segunda es un arma 
que le permite lanzar bayas. Según 
se logra avanzar, Flik tiene la posi 
bilidad de aumentar la capacidad de 
estas últimas, bien aumentando el 
poder destructivo de éstas o convir- 
tiéndolas en bayas de seguimiento, 


AHORA EL USUARIO PUEDE VIVIR LAS MISMAS AVENTURAS 
QUE EL PROTAGONISTA, LA HORMIGA FLIK 


E | 


En ocasiones, el jugador debe 
enfrentarse a grandes retos, como 
volar en una hoja sobre un precipicio. 


Aparte de cumplir con los objetivos, 
es necesario recoger el trigo que se 
encuentra en el camino. 


que si se lanzan buscan al enemigo 
hasta dar con él. Las más poderosas, 
las bayas de oro, permiten incluso 
saber el número de enemigos que 
quedan por eliminar en cada nivel. 
A pesar de la gran cantidad de mo- 
vimientos y acciones que puede reali- 
zar esta hormiga, el control del juego 
es muy sencillo. Además, para no 
perderse un solo detalle. el usuario 
dispone de un completo control de 
cámara con el que puede ver en poco 
tiempo todo lo que sucede a su alre- 
dedor, y con ayuda de los catalejos 
creados con hojas y gotas de rocío po- 
drá ver la salida final de cada misión. 
Gráficamente el juego es bastante 
completo. El usuario tiene opción de 
jugar en modo acelerado lo que le 
permite disfrutar de un programa 
mucho más vistoso y de unos movi- 
mientos más suaves. Una de las cla 
ves de este juego es el gran colorido 
que existe a lo largo de todas las mi- 
siones y la gran similitud consegui- 
da en la creación de los personajes 
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Uno de los mayores peligros que 
puede encontrar el protagonista 
del programa son los temidos 
saltamontes. 


Las bayas azules, más poderosas, 
permiten eliminar enemigos 
realmente dificiles. 


que le permiten al jugador sentirse 
como st estuviera dentro de la pro- 
pia película 

«Bichos. Juego de acción» es un 
programa divertido que en un prin- 
cipio puede parecer destinado a los 
más pequeños pero que en realidad 
consigue divertir a todo el mundo. 

Su calidad gráfica y. la gran varie- 
dad de comentarios y sonidos de los 
personajes, unido a los increíbles 
movimientos y escenarios. lo con- 
vierten en uno de los mejores juegos 
de estas características del último 
año. Sin duda un producto muy re- 
comendable para aquellos que se 
quedaron prendados de la película y 
quieran volver a vivir las mismas 
aventuras que Flik. 1 
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Ancient Con 


La mitología revive en el PC 


RAM 16 Megas / Espacio en disco 20 Megas / CPU Pentium 133 


Tarjeta de video SVGA 1 Mega / Tarjeta de sonido Compatible con DirectX / Sistema operativo Windows 95/98 


«Ancient Conquest» es el título de un juego de estrategia ideal para los acérrimos y fervientes 


Juegos / Pantalla abierta 


uest 


Estrategia — 


consumidores de la mitología griega. Los múltiples detalles y el gran guión sobre el que está 


basado lo dotan de un atractivo sin parangones para el usuario. 


Carlos Burgos 


uando Cronos cayó asesi 

nado por Zeus, la Tierra 

conoció diversas eras en 
las que el hombre no ha cesado de 
buscar la felicidad. Los dioses. en 
frentados entre sí, bañaron a la Tie 
rra con todo su odio y rencor: los 
hombres, influidos por los desvaríos 
divinos, comenzaron una guerra que 
dura hasta nuestros días 

Revivir las batallas mitológicas 

pertenecientes a las clásicas novelas 
como la Ilíada es el objetivo de este 
juego que, a pesar de su desarrollo 
gráfico establecido en márgenes 
más bien humildes. posee un guión 
y adaptación muy originales, 


Con mucha historia 

«Ancient Conquest» es un juego 
de estrategia en tiempo real que ol 
vida el aspecto de los turnos para ce- 
ñirse a la creación de estratagemas 
en torno a un campo de batalla. El 
objetivo de cada misión es colonizar 
terrenos e ir apoderándose de los 
bienes del enemigo para, como ob 


Uno de los detalles que más 
favorecen al desarrollo del juego es la 
posibilidad de distinguir entre 
territorio conquistado y sin conquistar. 


jetivo final. apoderarse del Vellocino 
de Oro. una prenda mágica que traía 
la fortuna a su propietario. 

La intertaz del juego se compone 
de una ventana de acción en tres 
cuartos y una banda con los contro- 
les e iconos representativos que per- 
miten el seguimiento de la aventura. 
Las misiones para conseguir el cita 
do Vellocino de Oro suman un total 
de 14, siendo 40 las misiones en to 
tal. Los objetivos más comunes para 
tener éxito e ir acaparando recursos 
es construir flotas, explotando la le- 
gendaria nave Argo. Los recursos 


COMO COLOFÓN A LAS CARACTERÍSTICAS MITOLÓGICAS. 
PUEDE ATRAERSE A HÉROES ANTIGUOS CON SUS PODERES 
MÍSTICOS Y LEGENDARIOS 


Jugar al microdetalle 


L a estrategia es el tipo de juego ideal 
para valorar el trabajo que sobre él 


se ha invertido. Un simple vistazo a su in- 
terfaz puede ofrecer el aspecto más ba- 
sico, pero jugar durante horas y extraer 
cada uno de los parametros del juego di- 


ce mucho de «Ancient Conquest». En él, cualquier elemento tiene sus subele- 
mentos correspondientes: el jugador podrá construir sus propios escenarios 
(con el editor de mapas) poseyendo decenas de opciones para, por ejemplo, 
construir un lago, variando el tamaño y forma de estos 


FJPCmania 


MegaMedia Australia 


Colonizar pequeños territorios e ir sumando refuerzos para afrontar las 


guerras entre las diferentes poblaciones es el objetivo principal del juego. 


naturales estarán presentes. siendo 
el ámbar, la pesca y los Leviathans 
junto con los monstruos. las medu 
sas, los cíclopes. minotauros. criatu 
ras del mar, tiburones. cocodrilos, 
serpientes marinas y magos un gran 
repertorio de actores vivos e inertes 
que influirán decisivamente sobre el 
resultado de la epopeya. 

Algo que se ha incluido y que 
mejora notablemente en los niveles 
de dificultad superiores (existen 
tres: fácil, medio y difícil) es la ne- 
cesidad de supervivencia ante los 
desastres naturales o los ataques del 
ejército persa y bárbaro 

Como colofón a las características 
mitológicas, puede atraerse a héroes 
antiguos con sus poderes místicos y 
legendarios, construir templos y de 
sarrollar tecnologías especiales (pro- 
cedentes de las novelas mitológicas) 
para derrotar al enemigo. 

Existe la posibilidad de jugar en 
mapas grandes o pequeños. lo que 
permite un mayor control de la si- 


tuación de las tropas y el terreno. 
Esto será de gran ayuda en partidas 
multijugador donde el ataque de los 
enemigos puede ser monitorizado y 
contrarrestado en poco tiempo. 

Por último, el editor de escenarios 
vuelve a ser la herramienta ideal pa- 
ra los jugadores que más tiempo pa- 
san con el ordenador, ya que a tra- 
vés de la compleja interfaz podrán 
crearse escenas bélicas de gran difi 
cultad, poniendo a prueba los refle- 
jos e inteligencia de Otros jugadores, 
así como las propias habilidades. 

El programa es bastante bueno. 
No destaca por su originalidad en el 


juego, pero sí por su guión y conte 


nido. Las características básicas, 
modo multijugador o la personaliza- 
ción de los rangos de ataque y de- 
fensa apoyan a la valoración global. 
aunque el punto clave es el editor de 
escenarios, tan útil para cuando las 
misiones se hayan completado. Bl 
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Arcade 
Accolade 


Guerra de bandas 


RAM 32 Megas / Espacio en disco 350 Megas / CPU Pentium 200 md 
Tarjeta de video Aceleradora 4 Megas / Tarjeta de sonido Sound Blaster y compatibles / Sistema operativo Windows 95/98 


En el año 2066 la lucha por las fuentes de energía y el caos medioambiental ha provocado la división de 


la sociedad. Los más adinerados han creado sus propias ciudades encerradas en cápsulas protectoras, 


mientras que el resto se dedica a sobrevivir entre el gran número de delincuentes y de bandas 


Roberto García 


| argumento del nuevo 
E «Redline» sitúa al jugador 

en una época futura donde 
la diferencia de clases es total. Los 
Insiders han creado nuevas ciudades 
encapsuladas donde la gente puede 
vivir en unas condiciones aceptables 
pagando un alto precio. Mientras, 
los outsiders, organizados en ban 
das, intentan sobrevivir y de vez en 
cuando participan en peligrosos jue- 
gos como Battlewhcels, para lograr 
vivir en el Interior 


En coche y a pie 

A diferencia de otros juegos si 
milares, una de las principales no 
vedades del programa de Accolade 
es la posibilidad que tiene el prota 
gonista de realizar las misiones a 
pie o en coche. Como miembro de 
una de las bandas outsiders. el per- 
sonaje debe realizar encargos por 
parte del jefe del grupo, que si cum- 
ple con éxito le permitirán avanzar 
como miembro de la misma hasta 
lograr ser el jefe del grupo 


Los escenarios son muy grandes 
aunque los creadores no han hecho 
demasiado hincapié en los 
pequenos detalles. 


El usuario cuenta con un arsenal 
muy variado que le permite hacer 
frente a los numerosos enemigos que 
aparecen en cada zona del juego. En 
cuanto a las armas, han sido diseña 
das acorde con la época en la que se 
desarrolla el juego: misiles, rifles de 
precisión, láser y minas que dotan al 
juego de acciones impresionantes 
Las escenas bélicas llegan a alcanzar 
un punto realmente cruel donde pue- 
den verse atropellos sangrientos y sol- 
dados saltando en pedazos 

En el apartado gráfico, «Redline» 
ofrece un entono en tres dimensio- 


UNA DE LAS PRINCIPALES NOVEDADES DE ESTA VERSIÓN 
DE ACCOLADE ES LA POSIBILIDAD QUE TIENE EL PROTAGONISTA 


DE REALIZAR LAS MISIONES A PIE O EN COCHE 


Las explosiones son 
espectaculares. La variedad de 
armas permite que la destrucción 
entre los jugadores sea total. 


El coche del protagonista, a pesar de 
estar acorazado, es muy vulnerable. 
Es necesaria una continua vigilancia 
sobre su estado fisico. 


GANG WARFARE 2066 


ro 


Durante el juego son habituales este tipo de acciones con sangre saltando 
por todas partes. 


hes, en el que destacan los grandes 
escenarios, no demasiado comple 

jos, en los que se ha puesto más em 

peño en la creación de las estructu 

ras principales, dejando algo de lado 
el resto de los lugares 

En cuanto a la programación del 
resto de componentes, cabe resal- 
tar la genial Inteligencia Artificial 
conseguida con los adversarios que 
aparecen a lo largo de todo el pro- 
grama, que complica el nivel del 
juego. El jugador debe poner lo 
máximo de sí mismo para lograr al 
canzar los diferentes objetivos; los 
coches suelen colocarse siempre 
detrás y atacan en grupo para hacer 
el mayor daño posible. Además, el 
control es complicado. al tener que 
manejar el ratón y diversas funcio 
nes del teclado a la vez. 

Las opciones de juego no se limi- 
tan únicamente al juego en solitario, 
sino que los creadores han decidido 
añadir el modo multijugador y una 
gran variedad de posibilidades. En- 


tre las más conocidas se encuentran 
el modo Deathmatch o CTF. aunque 
para ello es necesario bajarse una 
actualización disponible en la pági 
na Web de Accolade 

«Redline» aparece como un nue- 
vo juego arcade en primera persona 
con un gran número de novedades 
frente a Otros programas de sus mis 
mas características. La posibilidad 
de conducir un coche o realizar mi 
siones a pie lo convierten en un jue- 
go muy original donde destaca el al 
to nivel de acción, que en algunos 
momentos puede resultar demasia- 
do sangriento. y la multitud de op 
ciones de juego. En su contra hay 
que resaltar la dificultad del mismo 
y los pésimos movimientos laterales 
en el modo primera persona 

Un juego destinado para un públi- 
co adicto a la acción y con ganas de 
arrasar con todo lo que se encuentre 
en su camino. E 
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Trucos a la siguiente dirección 
trucos pemaniaQhobbypress.es 


Juegos / Trucos 


Si quereis var vuestros trucos publicados en estas pagine Jo tenés 


HOBBY PRESS SA. C/Ciruelos, e” 4. 28700 San Sebas 


El STAR WARS EPISODIO l; 
LA AMENAZA FANTASMA 
La fuerza será más poderosa 
Durante el juego hay que pulsar backspace (tecla de 
retroceso) y teclear estos códigos 
¡like to cheat: todas las armas. Añade 500 disparos al 
arma 2, 500 al arma 3, 5 al arma 4, 1 al arma 5 y 10 al ar- 
ma 6. Si lo habéis hecho bien, veréis el mensaje “You 
are now the biggest cheater in the world” give me life 
la salud vuelve a 100 
heal it up: la salud vuelve a 100 y aparece el mensaje 
“Rock on ” 
lamqueen: jugar como la Reina Amidala 
lampanaka: jugar como el Capitán Panaka 
lamquigon: jugar como Qui-Gon Jinn 
lamobi: jugar como Obi-Wan Kenobi 
¡i really stink: rebajar al minimo el nivel de dificultad, 
aparecerá el mensaje: “Skill Level Set to Weenie,” 
but ¡ feel so good: el indicador de la fuerza cambia a 
rojo y aparece el mensaje “Tu eres el chico que posee 
la fuerza.” Al teclearlo de nuevo, vuelve al color púrpu 
ra y se muestra el mensaje “Play nice.” 
Perfection: el indicador de la fuerza cambia y aparece 
el mensaje “Deadly force authorized” Al tecleario de 
nuevo, se vuelve al modo anterior con el mensaje “No- 
body is perfect” 
brenando: mensaje “Tech Bonus! 
slowmo: modo cámara lenta 
happy: el arma 3 tiene más potencia 
fps: muestra los fotogramas por segundo 
beyond cinema: modo de formato panorámico 
from above: cambia la camara del jugador 
naughty naughty: cámara detrás del jugador 
where is gurshick: créditos 

El Fernando González Cuesta (Madrid) 


Al DESCENT 3 
Túneles más abiertos 
Teclear las siguientes palabras durante la acción: 


TreeSquid: mapa completo 
Teletubbies: curioso efecto en el sol 


te los Royos (MADRID). Por favor, indcad en € 


Lo mand Sos por correo a la syuento d 
r rección trucos 


MoreClang: pasar al siguiente nivel 
TubeRacer: 210 de danos 
Shananigans: cambia las texturas 
ByeByeMonkey: nueva vista 
FrameLength: muestra los frames 
BurgerGod: invulnerable 
DeadOfNight: destruir todas las naves 

Testicus: secreto 

IveGotit: todas las armas, energia y escudos 

£ Javier Harlas Dominguez (Lérida) 


El DUNGEON KEEPER 2 
La trampa del caimán 
A continuación ofrecemos una lista de los sacrificios 
básicos en el templo. Describe a quién se obtiene sa 
crificando a los distintos personajes (siempre a pares), 
por lo que gracias a ella es fácil saber qué criaturas 
merece la pena sacrificar y cuáles no otorgan absolu- 
tamente nada 

Goblin x2: nada 

Firefly x2: nada 

Warlock x2: nada 

Salamandra x2: dama 

Picaro x2: salamandra 

Troll x2: warlock 

Demonio Bilioso x2: picaro 

Elfo Tenebroso x2: troll 

Damas x2: esqueleto 

Esqueleto x2: elfo Tenebroso 

Magos x2: trasgo 

Vampiros x2: demonio Bilioso 

Caballeros Negros x2: vampiro 

Angel Tenebroso x2: nada 

£ Carlos Pimantal Sagrado (Huelva) 


El TOTAL ANNIHILATION: KINGDOMS 
La estrategia del tiempo 

Durante el juego hay que teclear estas combinaciones 
+ATM: maná al máximo 

+bps: se muestran los bits por segundo 


+clock: reloj 


+bigbrother: unidades controladas por el ordenador 
+Hotsablood: modo sangnento 
£ Javier Umbria Sánchez (Madrid) 


El MIDTOWN MADNESS 
La ciudad será más divertida 

En el juego, mantener pulsado CTRL+ALT+MAYS+F7 
para que aparezca la caja donde se deben teclear los 


siguientes trucos 

/big: peatones grandes 

/bridge: el mecanismo de los puentes es más rápido 
/dizzy: cambia el cielo 

/fuzz: cambia al radar de la policía 

/grav: gravedad 

Inodamage: sin daños 

/damage: con daños 

/Inosmoke: sin humo ni desperfectos en la dirección 
/smoke: volver a conectar los anterior 

/postal: buzones especiales 

/puck: sin rozamiento 

/slide: todos los coches sin rozamiento 

/swap: cambia el tren por una serie de aviones 737 
/talktast: comentarios más rápidos 

Mtalkslow: comentarios más lento 

/tiny: peatones delgados 

/uto: ovnis por aviones. 

Códigos de nombre del jugador: probar a introducir 
estas combinaciones como nombre del jugador 
amizdA eo]: todo el tráfico va en sentido contrario 
Big Bus Party: todos los coches se convierten en au- 
tobuses urbanos 

Jet Planes: todo el tráfico rodado son aviones 
Showme Cops: muestra todos los coches de policia 
Tiny Car: todos los coches son monovolúmenes. 
Warp Eleven: inteligencia artificial es diez veces más rápida 
Códigos del ejecutable: añadir estos comandos a la 
cadena de imicio del juego 


“CAMidtownmidtown.exe” -allcars -allrace 


-allrace: acceso a todas las carreras. 
-allcars: acceso a todos los coches 
Z Pedro Requena (Barcelona). 


Dungeon Keeper 2 


Ya he conseguido llegar hasta la tercera * 
mazmorra, pero llego a un nivel donde no : 
puedo completar el objetivo de matar a Lord 
Auaricious, porque los enanos atacan nada : 
más empezar y nunca me da tiempo a crear ¿ 
las criaturas necesarias. ¿Cuál puede ser : 


una buena estrategia?. 


Ll Francisco Cabezas Barrero (Madrid) : 


Lo primero que tienes que hacer es minar : 
todo el oro de la mazmorra para atraer al * 
Lord hacia tu mazmorra. Establece la de- : 
fensa con puertas de madera y trampas : 
centinela. Date prisa en unir el corazón E 
con el portal situado al norte, y construye * 


una guarida de 5x4 al oeste, y una biblio- 


teca de 5x3 al oeste de la mazmorra, : 
Luego sitúate al este del corazón pera : 
edificar un criadero de 5x6, con un taller * 


de 5x6 al sur. Al norte de este criadero 


construye una cámara del tesoro de 6x4, : 
con una cámara de entrenamiento de 
5x4 al sur de la guarida, Ahora ya podrás : 
:  Hellegado a la encrucijada del bosque, y no : 
encuentro la salida del laberinto, ¿donde : 


3 Sanitarium 


iniciar el entrenamiento de las criaturas, 


teniendo que recoger el oro situado al : 
* esta la llave de la puerta? ¿ 
2 Álvaro Sacristán Rodríguez (Argentine) * 

: su sala anexa? 

Debes clavar la señal varias veces segui- * 
das, pero siempre en la dirección indica- : 
da tras la inserción anterior. No tienes 
que tomar el camino de la señal, simple- : 
mente debes limitarte a cogerla y volver : 
a clavarla en la dirección indicada. De : 
esta forma, aparecerá una salida secreta E 


norte, utilizando a los duendes para este 
trabajo. Con esta táctica, te será más o 
menos fácil rechazar los ataques de los 
enanos, y tras la victoria debes colocar 


una puerta en el agujero que abren con : 
trampas centinela en los pasillos cerca- : 


nos al agua. Cuando ya tengas comple- 
to el ejército, mina los últimos filones de 
oro y espera a que aparezca Lord Auan- 
cious, Atácale con todos tus efectivos y 


acaba con él con el hechizo de relámpago. - 


Shogo: Mobile Armor Division |% 


Me encuentro en el nivel Oshii Researh : 
Station, y aunque creo haber explorado todo : 
el mapeado no consigo encontrar la forma : 
de salir y acabar con esta misión. ¿Que : 


debo hacer? 


Ei Javier García Jalero (Granada) E 


Nada más entrar en el nivel, explora las ¿ 


salas hasta encontrar unas escaleras de 


pared que tienen una rejilla en la parte su- - 
perior. Si entras por este conducto de : 
ventilación y bajas un par de pisos, llega- : 
rás a una sala desde la que podrás ver : 
una estancia con lava. Aprieta el botón, : 
y surgirá un puente que te permitirá el ac- : 
ceso a una nueva zona. Un poco más ; 


adelante encontrarás a Kura, a la que de- 
bes escoltar hasta la terminal de datos. 


Kura te dirá que falta un disquete para : 


programar el ordenador, seguro que está 
cerca. Desde esa sala puedes trazar un 
mapa de exploración hasta encontrar una 


estancia con varios árboles, en la que po- : 


drás encontrar el disquete. Busca una ter- . 
E da de Pálido, ¿debo apuntario en un papel o 
: es necesario conseguir el objeto fisicamen- 


Grim Fandango : 
¿Cómo puedo salir del garaje? He buscado 
¿ La misión es algo complicada, pero si- 
: za por los documentos del ADN de la Ty- 


minal para insertarlo y vuelve al MCA. 


al chóter pero no consigo encontrarlo. 


L Marcos Benítez Laredo (Vitoria) : gue este sistema, y con mucha pacien- : 
¿ cia, podrás conseguirlo. Quítale a Pálido : 
su jarra, ve al puesto de limonada y cám- : 
o atico es voya co. | 
- ¿Existe alguna forma de atravesar la estan- 
: ela que esta inundada de agua? 

encontrar cerca de tu posición. Regresa : 
a la playa a ver a Pálido, pon la jarra sin * 
: Debes seguir estos pasos; coge la uma 
: que hay a la derecha y colócala justo al 
quedará dormido. Ve al club, remoja las * 


El chófer se ha marchado a su case. Sus- : 
: titúyelo por Glottis, tienes que hablar con : 
¿él y decirle que él no es un gigante, el : 
problema es que los coches son muy pe- : 
queños. Para conseguir el permiso del je- : 
fe, sal del edificio, y en el callejón lateral : 
podrás ver una cuerda hecha con corba- y 
tas que te permitirá subir hasta el despa- : 
cho del jefe. Usa el ordenador y haz que : 
ejecute la orden para que la secretaria * 
firme el pase. De esta forma, cuando se : 
: pendiente para que se vaya. Hazte con 
permiso de salida. Ahora ya podrás mon- : 
tar en el coche y avanzar hacia la Tierra : 
: drás arrancarle la costra de Piel y conse- 
¿ guir el mapa 


lo entregues a la secretaria, obtendrás el 


de los Vivos. 


en la que podrás encontrar la llave. 


encontrar a Elaine. 


debes seguir, pero debes seguirlas con 


total precisión, teniendo en cuenta la : 
correspondencia entre los puntos car- j 
dinales y el sistema de juego, de forma : 
LEN SEGRE EIC AER 
se refiere a realizarlo dos veces, etc. : 
Con este sistema no debes tener pro- : 
blemas para encontrar la tumba de Elai- * 


que por ejemplo el nordeste es pulsar 


ne, con el artista haciendo juegos ma- 


labares y el baúl abierto. Tienes que : 
usar el aceite de pollo sobre las bolas : 
de cañón para que falle. Tras terminar : 
la función, sube al escenario y utiliza la : 
: puerta de entrada y la escalera circular. 


pala para desenterrar a Elaine. 


Juegos / Consultorio 


He visto el mapa de la Isla Blood en la espal- 


te? Si es asi, ¿cómo puedo cogerlo? 
£ Aurora García Canillas (Valencia) 


limonada, y cuando el chico se vaya, co- 
ge el jarro. Este último objeto debes lle- 
narlo de tinte en los baldes que puedes 


fondo en la tripa y llénalo con el tinte. De 
esta forma, Pálido se dará la vuelta y se 


toallas en el cubo, y úsalas sobre el de- 


el aceíte de coco, vuelve con Pálido y uti- 
lizalo sobre su espalda, con lo que po- 


¿Como puedo entrar en el laboratorio y en 
£ David del Valle Jiménez (Murcia) 


Sube las escaleras para entrar en la ofi- 
Cina. Detrás de la foto del padre de Ja- 
cob encontrarás la llave que activa la ca- 
nena que enciende la máquina que da 
acceso al laboratorio. El sistema del me- 


accionado el tirador en todas ellas. Una 
vez dentro del laboratorio, no te dejes 
impresionar por la sangrienta escena y 
recopila las notas guardadas en la gra- 


mas, pero lee lo que pone en sus res- 


las letras escritas en mayúscula, forma- 
rás la oración “Youth hides the key to sal- 
vation”. Esta es la clave que te abrirá la 
puerta a la siguiente habitación, el au- 
téntico laboratorio. 


¿Es necesaria la información sobre el ADN? 
¿Donde está la ficha de Guzza? 
£ 3. Antonio Barrero Montes (Valencia) 


Cuando estés en el laboratorio de los 
siameses, conversa con ellos, sobre to- 
do lo referente a los replicantes. Sal del 
laboratorio por la salida situada entre la 


-, Consultorio a la siguiente dirección 
$ consultoriojuegos pemaniaChobbypress.es 


. Sube al siguiente nivel y entra por la en- 
: trada del conducto de aire que te lleva 
: hasta el edificio de la Tyrell Corporation. 
: Coge el ascensor y en el escritorio del 
: Dr. Eldón podrás encontrar la informa- 
¿ ción sobre el ADN. Vuelve al laboratorio 


de los siameses y cambia el informe Guz- 


rell y también te darán la ficha de Guzza. 


José Bermúdez (Madrid) 


lado del desague que hay atascado. Une 


: el extremo de la cuerda a la uma y el otro 
¿ lado a la argolla de desague. Abre la 
? puerta y salta rápidamente hacia la otra 
* uma. Si lo haces bien y con la rapidez su- 
: ficiente, la habitación se vaciará y sólo 
: tendrás que encontrar la alfombra para 
: poder subir los escalones. 


Y X-Wing Alliance 


* Estoy en la quinto misión de la tercera batella. 
* El objetivo es colocar un dispositivo de escu- 
: cha en los satélites de comunicación 
: Imperiales. Sigo paso a paso las instrucciones 
: dadas antes de la misión, pero las minas me 


impiden completar las operaciones y cusndo 


: aperecen los cazas imperislas, destruyen los 
- satélites. ¿Cuál es la mejor táctica a seguir? 
¿ canismo consiste en que la bola debe : 
:  taer, y porlo tanto debes colocar la agu- 
rs adi iy 
Estoy en el Megamonkey, he reclutado a 
toda la tripulación para el barco pirata y : 
tengo el mapa, pero ahora no se cómo lograr : 
¿ badora. Aléjate lo más posible de las ca- 
:  pectivas pizarras. Si tomas nota de todas 
En realidad, en el mapa que ya tienes : 
están marcadas las instrucciones que * 


¿ Lo más dificil de la misión es el inicio, las 
: minas defensivas son un obstáculo muy 
: complicado. En primer lugar, debes des- 
* truir las dos lanzaderas, usa la torreta en 
: fuego automático sobre el blanco. Lue- 
: go dirige toda la energía a los motores, y 
: ala máxima velocidad, inspecciona los 
* seis satélites esquivando y evitando toda 
¿ confrontación con las minas. Cuando Ae- 
: ron decida sobra cúal va a realizarla ope- 
: ración de acoplo del dispositivo de escu- 
: cha. Destruye entonces las minas más 
: próximas. Cuando veas un mensaje que 
¿ anuncia la llegada de el A/S Omicron, ve 
a toda potencia a por esta nave ignoran- 
: do los grupos de asalto que ha lanzado. 
: Es vital que destruyas esta nave lo antes 
: posible, porque si lanza demasiados gru- 
: pos de asalto, la misión se tomará impo- 
: sible. Regresa a proteger el satélite de 
* Agron y elimina todos los grupos de asal- 
: to con la torreta en modo defensivo au- 
: tomático. Solo podrás embarcar a Aeron 
: cuando hayas destruido a todas las uni- 
* dades de los grupos de asalto, asi como 
- atodas las minas de ese satélite Ml 


PCmanía PY) 


[Garantío 3 años en mono de obra] [Sistema operativo no incluido] [Windows 98, con licencia y manuales 16.500 ptas.] 


ADO O 


in 


Ca? / 


Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel) Celeron"" 128 caché 
Placa Intel) BIMINIO 440-ZX 
Torjeta gráfica 3D (4 Mb) 

Torjeta sonido Sound Blaster 64 PCI 
Disco duro 6.4 U-DMA2 

CD-ROM 40X 

Disquetera Sony 3,5 

Memoria 32 Mb SDRAM (100) 


ARAN TA 
Monitor 14” Digital | 
Ratón Genius EasyMouse 2 
Teclado membrana W95 TES 


Intel) Celeron"* 400 MHz 
IntelS Celeron”" 433 MHz 
Intel) Celeron” 466 MHz 
IntelS) Celeron" 500 MHz 


Caja semi-tarre ATX 

Microprocesador Intel) Pentium 

Placa chipset compatible 440-BX 

Tarjeta gráfica ATÍ 3D Charger AGP 8 Mb 
Torjeta sonido Sound Blaster 128 PCI 

Disco duro 6.4 U-DMA2 

CD-ROM O 48X 

Disquetera Son 

Memoria 64 a SDRAM (100) 

Monitor 15" LG-Goldstor 5205iD. sarna 
Ratón Genius NetMouse 9| 
Micrófono y teclado mem. W95 

Altavoces 90w Primax. 


Intel Pentiumd 11 400 MHz 
Intel PentiumO 111 450 MHz 


IntekO PentiumO 111 500 MHz 
Intel) PentiumO 111 550 MHz 


SOFTWARE 
Windows 98 
MicrosoÍt Office PYME 2000 
DISCOS DUROS 
Linea START/BASIC/HOME 
6.4 08.4 U-DMA2 
640 10.2 U-DMA2 
Línea POWER/POWER DVD 


6.4 Fujitsu a 8.4 U-DMAZ Fujitsu 
6.4 Fujitsu a 10.2 U-DMAZ Fujitsu 
MEMORIA 


AMPLIACIONES 


Línea START/BASIC 

32 Mb SDRAM/100MHz] a 64 Mb SDRAM[100MHz] 
Línea HOME/POWER/POWER DVD 

64 Mb SDRAM[100MHz] a 128 Mb SDRAM[100MHz] 9.000 


4.500 


¿ Lidl 


CON TU EQUIPO LLÉVATE 


GRATIS 


TODO ESTE SOFTWARE" 


* Excepto en los modelos START y BASIC 


Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intekd) PentiumO 

Placa Intel) SEATTLEO ¡440-BX 

Torjeta gráfica ATI 3D Charger AGP 8 Mb 
Torjeta sonido Sound Blostr LIVE! Value 


Disco duro Fujitsu 6.4 U-DMA2 
CARANT 


CD-ROM LG-Goldstar 48X 
Disquetera 3,5 
Memoria 64 Mb SDRAM (100) 
Manitar 15” LG-Goldstar 520si D 
Ratón Genius NetMouse PS2 
Micrófono y tedado mec. W95 
Altavoces 240 3D 

171.900 
192.900 
237.900 
286.900 


Intel PentiumO II 400 MHz 
Intel PentiumO ll 450 MHz 


Intel PentiumO 1 500 MHz 
Intel) PentiumO li 550 MHz 


DeT. sd cre SB a Sound Bloster 128 PO 

Línea START/HOME 

De Sound Blaster 64 PU a Sound Blaster LIVE! Value 

Linea POWER/POWER DVD 

De Sound Blaster VE! Value a Sound Blaster LIVE! 
MONITOR 


Linea START/BASIC 

14 0,28 BR NE a 15” 0,28 BR INE 

14” 0,28 BR NE a 15" LG-Goldstar 520si 
Linea HOME/POWER/POWER DVD 

15" LG-Goldstor 520si a 17” LG-Goldstor 771 
15" LG-Gokltor 5205 a 15" Sony 

15" LG-Goldstor 520s a 17” Sony 


.. ee gi q Cc 
EA CO . 


TECNO 


cts A. ban 


Coja semi-torré ATX 
Microprocesador IntelS PentiumO 
Placa chipset compatible 440-BX 
Tarjeta grófica 3D (4 Mb] 

Torjeta sonido compatible Sound Blaster 
Disco duro 6.4 U-DMA2 
CD-ROM 40X 
Disquetera Sony 3 
Meat 22 VÍ SDRAM (100) — caras 
Monitor 14” Digital 
Ratón Genius EasyMouse 

Teclada membrana W95 OMPON 


Intel) PentiumO 11 400 MHz 
Intel) PentiumO 11 450 MHz 


IntelO PentiumO 111 500 MHz 
IntelO Pentium 11! 550 MHz 


Coja semi-tarre ATX 

Microprocesador Intel) PentiumO 

Placa IntelO SEATTLEO ¡440-BX 

T. grófica ATI Rage Fury 32 Mb AGP TV Out 
Tor¡eta sonido Sound Bloste LIVE! Value 
Disco duro Fujitsu 6.4 U-DMA2 

DVD-ROM 6X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 64 Mb Si SDRAM (100] 
Monitar 15” LG-Goldstar 520si D. 
Ratán Genius NetMouse PS2 
Micrófono y teclado mec. W95 2 
Altavoces 240w 3D COMPONENTES 


202.900 
222.900 
268.900 
316.900 


GARANT 


AAA YIMOd 


Intel) Pentium II 400 MHz 
Intel) PentiumO |Il 450 MHz 
Intel) PentiumO 111 500 MHz 
Intel PentiumO |I! 550 MHz 


TARJETAS GRÁFICAS 
Línea START/BASIC 
S3 Trio 64 4Mb a 975 AGP + TV 
S3 Trio 64 4Mb o AT] 30 Chorger 8 Mb AGP 
POWER 


Línea HOME! 
AN 3D 8 Mb AGP a Maxi Gomer Phoenix AGP 
AT3D 8 Mb AGP a Voodoo 3 2000 


A AN 
Membrana W95 a Mecánico W95 


Estos ofertas sólo son válidas a la hora 
de adquirir un equipo nuevo 


PRECIOS VÁLIDOS SALVO ERROR TIPOGRÁFICO O FIN DE EXISTENCIAS HASTA El 30-09-99 


Sy 
Rs 


DUNGEON 
KEEPER 2 


KEEPER2 


CD 3990 
STAR WARS - EPISODIO 1 
RACER 


(0 6715 


8 Mb EDO 
16 Mb EDO 
32 Mb EDO 
32 Mb SDRAM 100 MHz 
64 Mb SDRAM 100 MHz 
128 Mb SDRAM 100 MHz 


S3 Trio 64 4 Mb PCI 

M. G. Phoenix 16 Mb AGP 
3DÉx Voodoo' 2000 

3Dfx Voodoo*' 3000 AGP 
3D Blaster Savage 4 

3D Blaster TNTZ Ultra 


Añi Rage Fury 32 AGP 
Maxi Voodoo' P. Pack 


Creative 2x2x24 IDE 
Creative 4x2x24 IDE 

Best Buy 4x4x24 IDE 
Philips 22x6 IDE ira 
Traxdoto 2x2x24 IDE PLUS 

9 1G-Goldstor 4x2x24 IDE 

HP 8100i IDE 

HP 82101 IDE 

CD-R Bulk 74* 

CD-R Bulk 80" 


Primax C. 600p (9600) 
Primax C. 1200p (19200) 
Primox C. Direct (9600) USB 


3890 
16.990 
24.900 
34900 
22.990 
39.990 
24.990 
44990 
29.990 
24.990 


1.990 
9.990 
16.990 


Primax C. D-600 (19200) USB 21990 


Primax One Touch 5300 
Primox One Touch 7600 
Primox Prohi 

Best Buy 12000 D + Diapa. 


Best Buy Easy Comm 56-1 
Best Buy Easy Comm 56-E 
Best Buy Easy Comm 56-ER 
Supra 561 PRO (PCI) 

Supra 56e PRO 

US-Robotics 33.6 Winmodem 
US-Robotics 56k Foxmodem 
US-Robotics 56e Hash 
US-Roboñes 56k Message M. 


14990 
19.990 
29.900 
22.990 


9.990 
10.990 
1.990 
8.990 
13.990 
1.990 
16.990 
19.990 
22.990 


CD ROM / DVD ROM 


VIDEO / TV 


IMPRESORAS 


4.3 Gb. IDE U-DMA2 
6.4 Gb. IDE U-DMA2 
8.4 Gb. IDE U-DMA2 
10.2 Gb. IDE U-DMA2 
4.3 Gb. IDE U-DMAZ2 Fujitsu 
6.4 Gb. IDE U-DMAZ Fujitsu 
8.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 
10.2 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 


Sound Bloster 128 PU (OEM) 
S.B. Live! Value PCI (OEM) 
Sound Blaster Live! 

Maxi Studio Isis 

Primax 90w. Mediastorm 
Primax 120w 

Primax 240w. 

Primax 300w. 

Primax Subwoofer 200 


CD ROM 

40x IDE [OEM] 

48x IDE Creative (OEM) 
48x IDE LG Goldstor 

DVD ROM 

Creative Encore Dxr3 5x 
Creative Encore Dxr3 6x 

Kit Bes Buy 4x24 

Kit Venture 4x24+Spoce Jam 
DVD-ROM Aopen óx 


Eosy TV 

Miromedio PCTV 

TV Copture (Avermedia) 
TV Phone 98 (Avermedia) 


Video Highway Xtreme 
Kat Videoc. V200 Best Buy 


Epson Stylus 440 Color 
Epson Stylus 640 Color 
Stylus Photo 700 
Epson Stylus 740 Color 
Epson Stylus Photo 750 
HP Deskjel 610C 
HP Deskjel 695C 
Lexmark 1100 


Por lo compra de una de estos impresoras, 
la Encidopedia Multimedia SALVAT “98 


A 


www.centromail.es 


CORUNA 
A Coruña C/ Donantes de Sangre, 1 2981 143 111 
Y" dea C/ Rodriguez Carracido, 13 1981 599 288 


Vitoría C/ Marwel lradter, 9 (945 137 824 
LICANTE 


Alicante 

» C! Padre Manana, 24 7965 143 998 

*C.C. Gran Vía, L b-12, Av. Gran Via s/n 4965 246 951 
Benidorm Ay. los Limones, 2 Edf. Fuster-Jupitor 4966 8139 100 
Elche C/ Cristóbal Sanz, 29 (965 467 959 

Elda Av. J Martinez Gorzález, 16-18b 4965 397 997 


ALMERÍA 
Almería Av. de La Estación. 28 2:950 260 643 
Gijón Av. de La Constitucion. 8 4985 343 719 
BALEARES 


Palma de Mallorca 

»C/ Pedro Dezcallar y Nel. 11 2971 720071 

+ C.C Ponto PrCentró - Av. 1. Gabnel Roca, 54 4:971 405 573 
BARCELONA 


Barcelona 

* CC. Glores - Local A-112 Av Diagonal 280 2934 880 064 
» C/ Pau Clars, 97 7934 126 310 

» C/Sarts, 17 7932 966 923 

Badalona 


» C/ Soledet, 12 7934 644 697 

»C.C. Mo C/ Olol Palme, s/n 7934 656 876 

reia Olimpia L 10. C/A Guimera, 21 7938 721 094 
San Crstolor, 13 2937 960 716 

Stade! O Fiadors, 24 D 2937 136 116 


lurgos C.C. de la Plala. al 7 4947 222 117 
a Plata. Loc 947 22 
cv? 


Jerez C/ Manmarta, 10 1956 397 962 
CASTELLON 
Av. Rey Don Jane, 43 2964 340 053 


Cordoba C/ Maria Cristina, 3 1957 498 360 
GIRONA 


Girona C/ Erráii Grahit, 65 1972 224 729 
Pina O Morera, 10 0972 675 256 
C/ Ennc Vincke. s/n 2972 601 665 


rod C/ Recogidas, 39 1956 266 954 
GUIPUZCOA 

San Sabastián Av. isabel ll. 23 1943 445 660 

Irún C/ Luis Mariano. 7 1943 695 293 
HUESCA 


Huesca C/ Argensola, 2 £:974 230 404 
JAEN 


Pasaje Maza, 7 (953 258 210 
LA A 


Av. Doctor ca. 6.1941 207 839 
LAS PALMAS DEC CANARIA 


+ C! Presente Alvear, 3 2928 234 651 
»C.CLa Ballena Local 15.2, 7928 418 218 


LEÓN 
Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 1987 429 430 
MADRID 


Madrid 

*C/Preciados, 34 7917 011 480 

» P* Santa Maria de la Cabeza, 1 4915 278 225 

» C.CLa Vaguada. Local T-098. 2913 782 222 

* CC Las Rosas. Local 13. Av. Guadalajara, s/n Y rey 756 882 
» C/ Montera, 32 2” 4915 224 979 

Alcalá de Henares C/ Mayor, 58 2918 802 692 RIOS 
Alcobandas C.C. Picasso, Loc. 11 1916 520 387 

Alcorcon C/ Cisneros, 47 7916 436 220 

Getafe C/ Madrid, 27 Postenor 916 813 538 

Las Rozas C.C. Burgocentro ll. Local 25. 2916 374 703 
Móstoles Av. de Porlugal. 82916 171 115 

Pozuelo Ctra. Humera, 87 Portal 11. Local 5 7917 990 165 
AS y cad Parque Corredor, Local 53 1916 562 411 


gr Almansa, 14 7952 615 292 
Fuengirola Av Jesús Santos Rein, 4 1952 463 800 


MURC: 

o C/ Pasos de Santiago, s/n. 1968 294 704 
y 2 C/ Pintor Asaría, 7 1:948 271 806 

PONTEVEDRA 

€ Cen 8 7.986 432 682 


SAL 
Salamanca C/ Toro, 84 2923 261 681 

STA. CRUZ DE TENERIFE 
o a Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 2922 293 083 


Sora Almuzara, 21 Local 4 - C/ Real. sín 1921 463 462 


Savilla 
*C.C. Los Arcos. Local B-4 Av. Andalucia. s/n 1:954 675 223 
»C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legión, s/n 1954 915 604 
VALENCIA 
Valencia 
» C/ Pintor Benedito, 5 1.963 804 237 
+C.C El Saler local 32, A- C/ El Saler, 16 2963330 619 
Gandía C.C. Pza. Mayor. Local 9-10. P Actividades 2962 950 951 


VALLADOLID 
a — py CC. Avenida-P* Zorillz, 54-56 7963 221 828 


Bilbao Pza. Amguibar, 4 7944 103 473 
Las Arenas C/ del Club, 1 2944 649 703 


Zar 


+ C/ Antonio Sangenis, 
+C/Cádiz,14 7 97621 
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Feedback 


Consultas a ta siguiente dirección 
consulloriotecnico pcraniaQhobbypress es 


Si queréis ver solucionadas vuestras dudas, solo teneis que mendáamosas por correo a la siguiente dirección: 
HOBBY PRESS S A C/Ciruelos, r" 4 2700 Son Sebastián de los Reyes (MADRID). Por favor, indicad en el sobre la enotación sección consultorio tecnico 


Sin audio digital : 


Soy un gran forofo de vuestras comparativas : 
de hardware, y después de leer la revista * 
número 78, me decidi a comprar un DVD. Y : 
como una vez que gasto dinero, prefiero que : 
sea en algo de calidad y utilidad, me decan- 
tá por ef DVD-A035 de Pioneer, un modelo : 


que destacastáis como el mejor de la com- 


parativa. Tongo un K6-2 366, y el principal * 
destino para el DVD eran las reproducciones : 
de películas. Después de haberme hecho 
con la SB Live!, pensaba que era el mejor : 
compañero... Pero mi sorpresa aparecio ¿ 
cuando me encontré con que el DVD que : 
había elegido carecia de salida de audio * 
digital, lo cual era contradictorio a lo que - 
ponía en la revista, Asi que no se qué +: 


hacer,... ¿qué hago ahora con la entrada de 


AC-3 de la SB-Live!, sin un DVD que dispon- : 
ga de la salida? ¿A qué se debe el error de 
la comparativa al pasar por alto algo tan : 
importanto? Sin más, un saludo, esperando : 

¿ Voodoo3 para utilizar «3D Studio» u otros 
Gorka : 


recibir respuesta. 


CD de DirectX 6.1 


poder conseguir este CD? 
3 David de la Rosa Gómez 


¿ Suponemos que te refieres al programa : 
que contiene las herramientas básicas 
para la programación con Visual C++. En E 


cualquier juego moderno o en los CD de 


portada de PCmania y Micromanía pue- : 
des conseguirlos. Además, las nuevas ¡ 


herramientas aparecen cada vez con ma- 


yor frecuencia pero ten por seguro que : 


PCmanía ofrecerá DirectX sin tardanza. 


Trabajo con renderizados 


ción y utilizaria la tarjeta para este tipo de : 


programas de renderizado? 


Consultorio técnico 


j a escribiros. ¿Tiene alguna solución? Ya he 
E cambiado dos veces la tarjeta pero sigue sin ¿ 
Mo gustaria conseguir el CD de DirectX 6.1 * 
pero que lo envien desde Alemania no me : 
¿ Aunque tu equipo es “antiguo” para los : 
¿ una tarjeta hibrida de la calidad 3D Blas- * 
potencia para los últimos juegos de re- : 
ciente aparición en el mercado. Fiel a la fi- : 
: losofía que predica IBM, los equipos que 
lanza al mercado suelen poseer un nota- : 
ble grado de integración para mejorar la : 
: calidad de ejecución de los programas. : 
: das las caracteristicas en la placa base ; 
¿ (audio, video, modem) lo que anula la po- : 
: sibilidad de actualizar tu equipo con una : 
: tarjeta aceleradora. Sin embargo, existe * 
una solución muy sencilla y es desacti- : 
vando los jumpers de la placa (posible- : 
programas ¿Cuál es mejor, RIVA TNT2 o mente elJP15). Unicamente deberás reti- : 
; terel jumper (y guardarlo) para posibilitar : 
: la instalación de tu nueva tarjeta. 
£GCP : 


funcionar así que creo que es de sistema. 
£ Gonzalo T. 


En la tienda me han dicho que tengo que actualizar la BIOS para 
que pueda funcionar la tarjeta Winfast TNT 2 


Gracias por confiar en nuestras compa- ¿ 
rativas, Gorka. Tenemos que reconocer : 


ma Slot-in nos “obligaron” a añadirlo. 


Las pruebas, como quedo reflejado en el : 
É dio», ya que aprovechan su proceso 2D : 


articulo, dieron la razón a nuestras hipóte- 
sis y demostraron que era el mejor apara- 


to. El problema es que tantos “cambios” y - 


3 Problemas 
con Aptiva y Banshee 


el trabajar con versiones samples confun- 


dieron los resultados plasmados en la ta- : 
bla. De todas formas, la carencia de la sa- : 
E Tengo un IBM Aptiva y hace poco me com : 


lida de audio digital es un pequeño 


inconveniente que no desprestigia a la to- : 
talidad del producto, ya que reunía otras : 
cualidades como admisión de los discos E 


sin bandeja y alta velocidad de lectura. 


Nos planteas escoger entre la RIVA TNT2 


más compatible con el resto del sistema, 


aunque haya perdido algo de “gas” en | 
las comparativas realizadas por la prensa ; 


informática. Dado que «3D Studio MAX» 
es uno de los programas que más po- 
tencia requieren del equipo y el carácter 


de las tarjetas aceleradoras suelen diri- : 
girse a entornos 3D sin ejecución de pla- : 
nos 2D, deberias optar por una tarjeta hi- 
: Tu problema es de fácil pero drástica : 
¿ solución. Hemos hecho las pruebas per- | 
son las más indicadas para trabajar con ; 
¿ Windows 98 y en especial con progra- 


brida con mucha memoria. Es decir, 
tarjetas como RIVA TNT2 con 32 Megas 


mas de renderización como «3D Stu- 


para acelerar los procesos 3D 


Cuando me decidi a instalarla el sistema no 


la reconocia y la tengo abandonada desde : 


tinentes en nuestro laboratorio hasta 


que hemos dado con una solución a tu : 
: problema. Después de probar en varios : 
¿ equipos obtuvimos varias respuestas, | 
¿ positivas y negativas, con las que cree- : 
¿ dido constatar que tu placa base es, 
¿ con toda probabilidad, la que hace fa- : 
: llar al sistema, pues no resulta compati- 
ble con la tarjeta de video TV Phone 98. : 
Te recomendamos que desinstales esa : 
i placa base y adquieras una placa marca : 
Iwill XA-100, pues es un producto que E 
3 ya hemos comprobado y que te funcio- : 


nará perfectamente, sin ningun proble- 
ma de compatibilidad. 


AN Fallos persistentes 


El ordenador $e me queda colgado cuan- 
do ejecuto distintos juegos, programas, 


: Windows, etc. No entiendo mucho de infor- 


mática y el problema ha venido a raiz de 
actualizar la memoria que hizo mi hermano 
empleando unos modulos de otro ordena- 
dor que teniamos en casa. 

E Gracia Mana 


El problema, después de leer la exten- 
sa carta que nos has mandado, cree- 
mos que puede deberse a la existencia 
de dos tipos de memoria en los zóca- 
los destinados al etecto. Poseéis un 
buen ordenador, muy moderno (un 
Pentium Il a 400 MHz y 64 Megas de 
RAM) al que habéis querido aumentar 
sus prestaciones (cosa que elogiamos) 
pero sin tener en cuenta que las viejas 


: tecnologías pocas veces funcionan 
¿bien con las nuevas. De hecho, al cam- 
: biar la memoria del ordenador viejo has 
; traspasado DIMM de memoria que 
* funcionan a una velocidad inferior a la 
¿ que ya tenéis en el Pentium ll. Los na- 
¿ nosegundos de la memoria establecen 
; : un ritmo en el bus que, de ser desin- 
¿ ¿ cronizado provoca cuelgues, tallos en 
más diseñada para juegos de última ge- : 

que esa, en concreto, nos ha supuesto : neración o la Voodoo3, que resulta algo 
bastantes problemas. Dado lo innovador 
del tema, durante la selección de produc- ; 
tos se pretendió que los DVD-ROM anali- : 
zados tueran realmente interesantes para : 
ellector. El de Pioneer no deberia haberse * 
incluido, pues la primera versión recibida : 
era un “sample”; para pruebas internas : 
dentro de la compañía. Carecia de mu- : 
chas funciones, otras estaban por desa- E 
rrollar, y algunas fueron suprimidas en los : 
productos definitivos. Pero las prestacio- : 
nes que demostró y la novedad del siste- 


: la disposición gráfica y otros proble- 
: Me compré una tarjeta capturadora de video : 
TV Phone 98 con la que estaba muy conten- : 
to hasta la fecha. Desde que actualice el : 
¿equipo con una ATI Rage 128 de 16 Megas la É 
E A 
minutos de uso o cuando cambio de canal : 

- Tengo un Pentium 1Il de recienta adquisi- 
- cion. En la tienda me han dicho que tengo 
¿que actualizar la BIOS para que pueda fun- 


mas variados. Desinstala esa memoria 
y adquiere DIMM con la misma tre- 
cuencia y de última generación para 
que el rendimiento sea óptimo. 


cionar la tarjeta Winfast TNT 2 que me han 
regalado porque me dijeron que era la mejor 


z del momento y no la que venía en el equipo 


que era-una Intal 1740 AGP 8 Mb. ¿Dónde 
puedo conseguir dicha ectualización? 
£ Jorge Machado 


Aunque suene muy raro, tu problema es 


¿ muy común y provoca un gran número 


de contratiempos en todos los PC del 
mundo. Los usuarios, por lo general, se 
preocupan excesivamente de bajar par- 
ches para sus programas, pero olvidan 
que el hardware, y en concreto la BIOS, 
es un elemento que requiere una cons- 
tante supervisión para que el funciona- 


Necesito una tarjeta 


salida para cone 


miento con los problemas de reciente 
aparición (efecto 2000) se solucione de 
inmediato. Como no has indicado en tu 
carta la marca de la placa base sobre 
la cual has instalado la tarjeta Winfast 
no podemos ofrecerte una dirección 
exacta donde encontrar las actualiza 
ciones correspondientes, Sin embargo, 
sí podemos orientarte para que la con 
sigas: apunta la marca de tu placa ba 
se, acude a la dirección Web del tabri 
cante y descarga el parche a modo de 
programa (que permite flashear la 
BIOS) y asi actualizar tu placa con el fin 
de que reconozca tu tarjeta gráfica 


Tengo problemas con un ordenador 
Pentium 1 a 350 MHz que me compré hace 
casi cuatro meses. Todo va estupendamen- 
te y gracias a que utilico vuestras compa- 
mtivas y consejos de la Guia actualizada 
de compras digamos que he hecho un 
equipo realmente rápido y he aprendido 
bastante, Sin embargo, tengo un problema 
que ni yo ni la gente que conozco sabe 
arroglar y es que cada vez que enciendo el 
ordenador el teclado no responde. Además 
de esto, tengo unos altavoces Microsoft 
Sound System 80 que cuando el ordenador 
se apaga se queda sonando un ruido muy 
raro. ¿A que se debe? 
£J.L.T 


Los problemas que nos comentas es- 
tán relacionados muy directamente con 
la configuración que tienes establecida 
en la BIOS de tu ordenador personal 

Las nuevas placas que gestionan el 
funcionamiento USB originan un con 

flicto con los puertos PS/2 y los dispo- 
sitivos USB que puedas tener conecta- 
dos. Microsoft Sound System 80 tienen 
una conexión minidin a la tarjeta de so- 
nido y otra USB para gestionar el soni 

do digital proveniente de fuentes como 
el Audio CD 

Esto supone un conflicto que provoca 
que no se reconozca tu teclado al 
arrancar y, probablemente, que los sa- 
télites del sistema de sonido reproduz- 
can la señal que emite la placa base al 
estar encendida constantemente 

Lo mejor que podemos recomendarte 
es que pruebes a desconectar los mo- 
dos de Keyboard Power para encender 
el ordenador desde el teclado y desac- 
tivar la opción de teclado USB (aunque 
suela venir establecida por defecto). 


capturadora con una 
a a la televisión 


Soy un aficionado a la captura de video y 
necesito una tarjeta capturadora con una 
salida para conectarla a la talevisión del 
salon de 43 pulgadas. 
He visto muchisimos tipos y algunos son 
redondos de color rojo y amarillo y otras son 
redondas con agujeros parecidas al de los 
ratones y teclados. ¿Cuál debo usar? 
También me gustana que me recomendaseis 
alguna tarjeta de video especial. 

Javier 


Prueba a adquirir cualquier tarjeta cap 
turadora de video (miroVIDEO DC10 es 
una buena opción) con la cual capturar 
video y conectarla a la entrada del televi- 
sor. La entrada que buscas es del tipo 
Super Video y es la que se parece a la de 
los teclados y ratones. Por otra parte, los 
cables con tomas RCA pueden no ser 
compatibles con todos los televisores, al 
menos no con los menos modernos 


Soy Jose Félix, un orgulloso usuario de orde- 
nador que tiene una impresora HP 550c que 
tiene un problema a la hora de admitir papel 
en la bandeja de entrada. Meto un taco de 
papel y por mucho que los separo previa- 
mente la impresora coge tres de golpe. Llevo 
ya mucho dinero gastado porque a veces ha 
sido papel foto el que he utilizado para impri- 
mir. En el servicio tácnico me dijeron que 
estaba vieja. ¿No hay ninguna solución? 

“Jose Félix 


Esta cuestión, por tonto que parezca, 
acarrea muchos problemas entre los ser 


¿ yicios técnicos y el cliente. Por la contfi- 


guración de tu sistema lo único que po- 
demos decirte es que la impresora no es 
nada vieja y tu problema tiene muy fácil 
solución. Los rodillos se han ensuciado 


¿con el transcurso del tiempo y el polvo 


ha creado una pequeña holgura en los 
carros de admisión. Existen unos cartu- 
chos especiales (consulta a HP para la 
disponibilidad de los mismos en el mer- 
cado) que, una vez instalados y puestos 
a funcionar, eliminan los residuos, afman 
los carros y consiguen una mayor cali 
dad de impresión. Sobre todo, conse- 
guirás eliminar esos problemas de admi- 
sión de papel que tantos problemas te 
ha dado. No tienes por qué comprar una 
impresora nueva cuando ésta te ha dado 


= tan buenos resultados 


AS 


:- Lie "SÓN 


AAA, fU ) 


¿UP105 JUE505” 


Demuestra tus dotes creativas realizando tus propios 
juegos. Diseña mundos en 3D con luces, cámaras, 
personajes, inteligencia artificial, sonido, mapas y 
paletas de colores... 


Podrás desarrollar tus juegos en red. Además obtendrás 
de regalo el libro “Cómo programar tus propios juegos”. 
Traslada tus sueños al PC y diviértete con 

tus propias creaciones. 


> 
—_ 
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PRESENTA ESTE CUPÓN EN TU CENTA MAIL 0 ENVANOSLO POR CORREO O FAX 


Remitir a: Centro MAIL + C? de Hormigueras, 124 Ptal. 5 - 5* F + 28031 Madrid + FAX: (91) 380 34 49 


Teléfono de atención al cliente ¡91101121 TZ MB UNO 


NOMBRE .... 
DOMICILIO 
CÓDIGO POSTAL 


45 3.995 


No acumuloble a otras ofertas o descuentos 
Cupón Válido hasta 30-09- 99 
e fin de existencias 


GASTOS DE ENVÍO 
A DOMICILIO > 


Los más caprichosos reconocerán que Lo último es su sección favorita. Avanzados dispositivos de comunicación, controles 


ópticos para el PC o las nuevas tecnologías de audio portátiles son algunos de los temas que Lo último trata mes a mes. 
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Adiós a los 
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(3) 
El ratón del 2000 


15) 
La galaxia lleva 
dentro un minidisc 


HRAPCmania 


Carlos Burgos 
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| Jesús Ruiz Arranz 


Premio: Visual Basic 5.0 


Alicante Alfonso Velasco García Madrid 
Ciudad Real $ Enrique Domínguez Allegue La Coruña 
Granada ¿ > Carlos Sanz Alonso Barcelona 
Málaga Ea | José Quintana Villena Alava 
Madrid g : Ignacio Escribano Segovia Ciudad Real 
Guipúzcoa 3 E María Eva Villanueva Oller Madrid 
León £ E Cristina Núnez Fernández Lugo 
Madrid ¿0 Martín Rocha Gaspar Madrid 
Asturias E Olga Cárcel Aguilella Valencia 
Segovia a Aitor Herrero Graña Asturias 


Estíbaliz Rodríguez Ocejo 


Cantabria 


_ GANADORES VIRUSMANÍA Julio (10 ganadores) 


Vanessa Aller Aroca Guadalajara 
3 Ángel Casanova Vaquera Barcelona 
> Ñ Mónica Benitez Novo Vizcaya 
£ » e Francisco José Corrales Barroso Cáceres 
o — Francisco Artas Muñoz Granada 
| E == Juan Antonio Navarro Huerga León 
o Pando Antonio Corredera Molina Málaga 
| 2 Anti-Virus: Félix Espina Arcos Asturias 
5 pa Juan Luis Valle de la Rua Salamanca 
A. Carlos Lasheras Bermejo La Rioja 


http://www.hobbypress.es/RCMODEL 

Una cita ineludible para los amantes 
del radiocontrol y el modelismo. 

Toda la información que necesitas 


PCMANÍA ON LINE 


ON LINE 
http://www.hobbypress.es/PCMANIA Larva ds 
Más de 6.000 páginas con la asjqoenás 
informacion imprescindible divertida de 


para el usuario de Pc. niente 


Nuevo servicio de 
Chat exclusivo 
solo para adictos. 


ODbypress.es 


HOBBY CONSOLAS 
ON LINE 


http://www.hobbypress.es/HOBBYCONSOLAS 


Conéctate con la revista más vendida de 
videojuegos para consola. Envianos tus 
mensajes, trucos y opiniones. Pronto 
encontrarás muchas más sorpresas. 


HOT SHAREWARE 
ON LINE 


http://www. hotshareware.com 


los revistas en una. Todo el shareware para tu Pc. Más de 
— > primera publicacion 30.000 programas clasificados por 
n y para Internet. lemas, con descripciones en 

eb exclusivo para castellano, para encontrar lo que 
ores de Netmania, con buscas. 

ontenidos propios para 

s incondicionales de 

Red. 


tp://www.hobbypress.es/NETMANIA 
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did 
Corazon de María 33. 28002 Madrid 
Corel l Corp 
Tel 93 582 4575 


rr 
08290 Cerdanyola del Vallés 
(Barcelona) 
Creative Labs 
Tel: 91 662 51 16 
Corstitucion 1, 4” 3 Edif Diagonal Z" 
08960 Sant Just Desvent (Barcelona) 
Digital Photo Image, S.A. 
Distribuidor NIKON 
Tel: 93 24021 21 
C/ Laforja, 95, Pral. 08021. Barcelona 
Dinamic Multimedia 
Tel: YU SEL GAZ 
DMI 
Tel: 902 210151 


Technologles 

Ep Y1 7102023 

9. 28023 Madrid 
Audiotronics Te YI 30478 12 
Tol. 902 111 118 Rufino Gonzalez 23bis. 28037 Madrid 
e/ trun 2. 28008 Madrid Epson 
poor Tel: 91 7668 00 

Tel: YI 480 

e Telecom. 
> rca CAER 
Infanta Mercedes, 85. 28020 Madrid 

Auto SA. 


Batch-Pc 

Cata d a 1d 
28200 Arganda (Madrid) 
Boeder España, S.A 
Vel: 91 058 67 44 
C/ Lanzarote, 11. Nave 11 

28700 SS. de los Reyes (Madrid) 
Bull 

Tel: 91 393 93 93 


Canon 
Tel: 91 5384500 
Joaquin Costa, 41. 28002 Madrid 


GENICOM 

Tel: 91 3514899 

Vía de las Dos Castillas, 3 Atica Ed. 6 
28224 Pozuelo de Alarcón. Madrid 


Pza. de 10 1" C esc der 
*C esc der. 

2200 La Rozas (isc) 
Grupo Garben 

ña sra ages 
oO Meir 


Guillernot 

Tel: 92-11 8036 
Carretera de Rubi, 72-74 Ático 
08190 San Cugat del Vallés 
Barcelona 


Herederos de Nostromo 
Tel 901 116637 


Tel: 91 631 16 00 
Ctra de la Coruña Km 16,500 
28230 Las Rozas (Madrid) 


Tel: 91 76727 82 
Imation Ibérica, S.A. 


C/ Caleruega, 81. 28033 Madrid 


intel 

Tel: 91 308 25.52 

P” de la Castellana 39 
78046 Madrid 
Intarsoft sL 

Tel: 916 400 102 

Ctra. Coruña, Km 24 
Complejo empresarial Europa 
Edificio Londres. 28230 Madrid 


Karma Componentas S.A. 
Tel: 93 366 1890 

Pu. Disgoral: 618 

08021 Barcelona 

Kodak S.A. 

Tel: 91 626 71 00 


LACIE 
El: 91 $40 27 70 


C/ Rufino González 32 28037 Madrid 


LG Ejectronics España 
Tel: 916610332 


“clon 11, 2”. 08002 Bercelona 


Microgratx Ibérica 
Vel: 91 7103582 


Nikon 

Tel 93 24021 21 

Nokia Spein, S.A. 

Tel Y1 65785 00 

C/ Azalea, 1. Miniparc |, Ed. € 
28109. Madrid. 


Oki Systams Ibérica 
Tel: 91 343 1661 
P” de la Habana 176 28036 Madrid 


Otelcom 

Vel: 902 300, 663 

Mario Roso de Luna, 31 
28022 Medrd 


Pacific 
Tel: 91 710 1079 
¡Ocaña 3 post 28047 Madrid 


Packard Bell NEC Ibérica 


Tel: 91 7226900 
Spinola 42, 2” 
28016 


Centro Mail 
Hitachi Europe ' 
Tel: 902 17 18 19 
Sta M” de la Cabeza 1. 28045 Madrid 3 Vobis Microcomputer , 
Tel: 93419 4 37 Tel. 91.343.262 Cardenal Marcelo Spi Av Diagonal, 449, 2* 
Numancia, 117-121 pl 1* 5 Madrid o Spain 
08029 Barcelona Infinity Systam pa : 
Tel: 91 766-3589 San Femando (Medrid) 
Cardenal Marcelo Spinola, 42 2003 e 5 Xerox Imaging 
28016. Madrid ] A 
CommerceNet Español infogrames 
Tel: 34-1-5417264 - : 3 (Madrid) 
C/Alberto Aguiera, 31-1* Izqda. Madrid 
28015. Madrid 


Tally 
Tel. 91 721 91 81 
C/ Alebcandre, n 


Telolinea 

Tel: 91 571 23 68 
C/ Estabanez Calderón, 5 
28020 Madrid 


bad 916622128, Fax:916622 143 
Avda. de la Industria, 32. Edificio B 3” 
28108 Alcobendas. Madrid 


Terratec 
Tet: 91 51804 Y5 


Traxdata Ibérica, S.L 
Tel: +34 3 3036930 
Josep Plá, 163. 3-1. 08020 Barcelona 


Ubl Soft 

Telf. 93 544 15 00 

Ctra. de Rubi 72-74, 3* PL Ed Horizon 
08100 Sant Cugat del Vollés. 
Barcelona. 


Ventamatic 

Tel: 93 363 71 00 

pp rt in 

Virgin Intaractive 

Tel: 91 578 1367 / 
Hermosilla 46 


28001 Madrid 
España 


Tel: (902) 100 154 


da SE 10, Esc Dcha 19 C 
28230 Las Rozas 

Zeta Multimedia 

Tel: 93 484 66 00 


Es 
diaposffivas en tu 
escaner de sobremesa 


¡Elige entre estas fantásticas ofertas de suscripción! 


Suscribete a PCmanía 
por un año (12 números) y 
consigue este fantástico 
adaptador, que en las tiendas 
cuesta 9,990 Ptas.. Escanea 
transparencias, negativos y 
diapositivas de hasta 

60 X 60 mm en cualquier escáner de 
sobremesa (1) 


12 números+DiapoScan por 11.940 Ptas. 


* Fácil de usar sin cables ni software. 
* Gran calidad de.imagen, ya que lqs-cristajes ópticos reflejan el 98% de la huz 
de tu escáner, 

* Universal, para todos los escaners de sobremesa (1) 

* Desarrollado en colaboración con el Departamento de Optica de la. 
Universidad Complutense de Madrid. 

* Para más información del producto http<//wtvw.tanáldiñamic.es/diaposcan 


(1) Compatible cc todos los escáners de jobrgmesg exqopto Epson 5000, $000 y'8500. 


SÚPER DESCUENTO 25% 


Si lo prefieres puedes suscribirte por un año a PCmanía y 
recibir en casa los próximos 12 números y sus 24 CD-ROMS 
por sólo 8.955 Ptas. (en lugar de las 11.940 habituales). 
¡Paga 9 y recibe 12! " 

12 números por 8.955 Ptas. 


Envíanos tu solicitud de suscripción por correo (el Cupón de Suscripción no 
necesita sello) o llámanos de 9h. a 14,30h. o de 16h. a 18,30h. a los teléfonos 
902 12 03 41 0 902 12 03 42. Si te es más cómodo también puedes 

enviarnos el cupón por fax al número 902 12 04 47 o por correo 
eléctronico en la dirección e-mail:<susecripcion8hobbypress.es> 


PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA PUBLICACIÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
HOBSY PRESS SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SiN PREVIO AVISO 


diapos!I 


escaner 


¡Elige entre estas fantástic 


Suscríbete a PCmanía 

por un año (12 números) y 

consigue este fantástico 

adaptador, que en las tiendas 
cuesta 9,990 Ptas.. Escanea 
transparencias, negativos y 
diapositivas de hasta 

60 X 60 mm en cualquier escáner de 
sobremesa (1) 


12 números+DiapoScan por 11.940 Ptas. 


* Fácil de usar sin cables ni software 

* Gran calidad de imagen, ya que las cristales ópticos reflejan 
de tu escáner, 

* Univetsal, para todos los escaners de sobremesa (1) 

* Desarrollado en colaboración con el Departamento de Óptic 

Universidad Complutense de Madrid. 

* Para más información del producto http://wivw.tanáldiñamic 


(1) Compatible cdo todos los escanerz de jobramesg excepto Epson 5000, 80 


9% 


descuento 


SÚPER 


Si lo prefiere 


¡Paga 9 y 


Envíanos tu solicitud de suscripción po 
necesita sello) o llámanos de 9h. a 14, 
902 12 03 41 o 902 12 03 42. 

enviarnos el cupón por fax al núme: 
eléctronico en la dirección e-mail:< 


PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA PUBLICACIÓN 
SE RESERVA EL DERECHO DE MOD! 


, 4 
Recibe en casa “7: 7% 


Deseo suscribirme a la revista PCmania por un año (12 números) 

al precio de 

J3 8.955 Ptas.* y aprovechar el 25% de descuento en el precio de suscripción 
3 11.940 Ptas.* (995 X 12 numeros) y recibir de regalo DiapoScan (P.V.P 9.990) 


Nombre 
Fecha de Nacimiento 
Apellidos 


Domicilio 
Localidad 
Provincia 


C. Postal tmpresorátie) Teletono 


Formas de Pago 
-) Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S. A 


Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n' 
de correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 


Aptdo 


3 Contra reembolso (Sólo para España) 
d Tar Núm. _ a AS AA 
J Visa 3 Master Card 3 American Express 


Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 


Fecha y firma 


(Oferta válida para España y hasta aparición de promoción sustitutiva) 
(CONSULTAR PRECIOS EXTRANJERO) 

importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, 
se aplicarán unos gastos de envio de 300 Ptas. 


PCM-83 


Solicita los números que te faltan y las tapas 
para encuadernar PCmanía 


Deseo recibir al precio de 995 Ptas. los siguientes números de Pomanía 


Excepto los números 39, 41 y 63 que por ser triples (3 CDs) cuestan 1.295 Ptas. 


(Agotados los números 15 y 16) 

3 Deseo recibir las tapas NUEVAS de Pomanía al precio de 950 Ptas 
(para archivar desde el número 53) 

3 Deseo recibir las tapas ANTIGUAS de Pemania al precio de 950 Ptas 
(para archivar hasta el número 52) 

Nombre 

Fecha de Nacimiento 

Apellidos 


Domicilio 
Localidad 
Provincia 


C. Postal (rprescraátie) Teléfono 


Formas de Pago 


J Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press. S. A 

Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n* 
de correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 

3 Contra reembolso (Sólo para España) 

J Tar] Núm. caia os 

J Visa -J Master Card 3 American Express 


Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 


Aptdo 


Fecha y firma 


importante: independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, se 
aplicarán unos gastos de envío de 300 Ptas. 


PCM-83 
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al suscribirte a 
PCmanía 


GRATIS 
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[84 LA DO9 
LVL ¿Y UOIDOZILIO Ny 


[PI949U10)) Djsandsay 


Ahorra 2.985 Ptas! 


ic A 
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_ Duke Nukem o 


